


mess PRODOTTI ORIGINALI BY C1.0.* sm 


«1 O Software 


EMPIRE 


Manuale dell’Utente 


Versione Itallana C.T.0. srl 
Via Plemonte 7/F 
40069 ZOLA PREDOSA (Bo) 


Prima Edizione Gennalo 1989 
Seconda Edizione Glugno 1989 
Prodotto da: INTERSTEL CORPORATION 


P.O. Box 57825 
Webster, TX 77598 


HOT LINE 
concesso, per i 30 gg. successivi all'acquisto del prodotto, l'utilizzo della 
HOT LINE CTO al n. tel. 051-755600. 


GARANZIA 

La C.T.O. srl garantisce all'acquirente originale di questo prodotto software per 
computer che i supporti magnetici, su cui il prodotto è memorizzato, sono esenti da 
difetti di fabbricazione. La garanzia è valida per 30 giorni dalla data di acquisto. La 
garanzia non è valida per programmi in se stessi che vengono forniti "così come sono"; 
ne si applica a quei prodotti che risultino danneggiati in seguito ad un cattivo utillzzo, 
a danneggiamento od eccessivo uso. Durante questo periodo i supporti magnetici 
difettosi saranno sostituiti se verranno inviati, in porto franco, alla C.T.O. srl, 
all'indirizzo di cui sopra, assieme alla prova d'acquisto, ad una breve descrizione del 
difetto riscontrato, all'indirizzo dell'acquirente ed ad un assegno di c/c intestato alia 
C.T.O. srl dell'importo di Lit. 10.000 per ogni dischetto o di Lit. 7.000 per ogni 
cassetta. La restituzione all'acquirente avverrà sempre in porto assegnato. 


È vietata la riproduzione 


Questo software è protetto da un copyright e tutti i diritti sono riservati alla 
INTERSTEL CORPORATION ed alla C.T.O. srl. La distribuzione. e la vendita di que- 
sto prodotto si intendono per il solo uso da parte dell'acquirente originale e solo sul 
computer specificato. Le copie, le duplicazioni, la vendita.o altre forme di distribu- 
zione di questo prodotto senza una espressa autorizzazione scritta da parte della 
INTERSTEL CORPORATION e/o della C.T.O. srl, costituiscono violazioni della Legge 
e sono quindi assolutamente vietati. 

Questa pubblicazione in toto o parzialmente non può essere riprodotta, trasmessa, 
trascritta, registrata in un sistema informatico o tradotta in qualsiasi altra lingua o 
linguaggio informatico, sotto qualsiasi forma o mediante un qualunque altro metodo, 
elettronico, magnetico, ottico, chimico, manuale o altro, senza previa autorizzazione 
scritta della C.T.O. srl - Via Piemonte 7/F - 40069 ZOLA PREDOSA (BO) 

AI fini dello svolgimento del gioco ricercare le parole richieste nella parte 5 del 


manuale Intitolata: 
STAR FLEET 
PLANETARY TASK FORCE COMMAND MANUAL 


Instruction For 
EMPIRE 


: FREE, Wargame of the Century 
in versione inglese 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 1 


INDICE 


PREFAZIONE 
1 quartier generali dell'Alleanza Galattica Unita di Star Fleet pag. 5 
Le vicende del Capitano Brown pag. 6 
PARTE 1 
INTRODUZIONE pag. 1-1 
La giusta scelta del computer pag. 1-1 
Notazione dei comandi pag. 1-1 
Realizzazione di una copia del vostro disco di gioco pag. 1-2 
Installazione su disco fisso pag. 1-2 
Ulteriore documentazione pag. 1-2 
Avvio di EMPIRE pag. 1-3 
Avvio di Empire da dischetto pag. 1-3 
Avvio di Empire da disco fisso o da disco RAM pag. 1-3 
Parametri di Empire pag. 1-3 
Controllo del gioco pag. 1-4 
Finestre di dialogo pag. 1-4 
Menù a discesa pag. 1-4 
Barre di scorrimento pag. 1-4 
Sistema di sicurezza di EMPIRE pag. 1-4 
Inizio/Ripresa del gioco pag. 1-5 
Selezione dei file pag. 1-5 
La richiesta di selezione dei file pag. 1-6 
Selezione dei giocatori pag. 1-6 
Giocatori controllati dal computer pag. 1-7 
Giocatori umani pag. 1-7 
Giocare per corrispondenza pag. 1-7 
Regolazione dei tassi di efficienza pag. 1-8 
Efficienza di produzione pag. 1-8 
Efficienza di combattimento pag. 1-8 
Selezione dello scenario pag. 1-9 
Iscrizione pag. 1-9 
Richieste di produzione iniziali pag. 1-10 
Lo schermo di gioco pag. 1-10 
PARTE 2 
INIZIO DEL GIOCO pag. 2-1 
Simboli pag. 2-1 
Le unità da combattimento pag. 2-2 
Produzione pag. 2-5 
Movimento pag. 2-6 
Combattimento pag. 2-7 
Combattimento tra unità pag. 2-7 
Navi in riparazione pag. 2-7 
Attacco alle città pag. 2-7 
Bombardamento pag. 2-8 
I modi di gioco pag. 2-8 
Move pag. 2-8 
Survey pag. 2-9 
Group Survey pag. 2-9 
Direction pag. 2-9 
Move To pag. 2-9 


{c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
2 Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 


Escort 
Patro! To 
Mark FIPth 
Production 
View 


Comandi e Ordini 


Activate 
Center Cursor 
Center Screen 
Clear Orders 
Combat Report 
Commanders 
Delete 

Display 

Escort Ship 
Exit Game 
Flight Path 

Go Direction 
Go Home 

Go Random 
Group Survey 
Info on Empire 
Info(rmation) 
Load 

Load Ship 
Map Editor 
Move Mode 
Move To 

New Game 
Patrol To 
Production Map 
Quit 

Save 

Save As 
Sentry 

Set Production 
Ship Report 
Skip Move 
Sound 

Status 

Survey Mode 
Unload Ship 
View 

Wait 

World Map 


Strategia, tattica e altri suggerimenti 
Il gioco dimostrativo 
Produzione iniziale 
Navi da trasporto 
Espansione iniziale 


Esplorazione 


Costruzione di navi 
Espansione su larga scala 


Invasioni 


Altri suggerimenti 


Versione Italiana 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
(c) Copyright 1989 C.T.O. srl 


pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 
pag. 


2-9 

2-9 

2-9 

2-10 
2-10 
2-10 
2-13 
2-13 
2-13 
2-14 
2-14 
2-14 
2-14 
2-14 
2-15 
2-15 
2-15 
2-16 
2-16 
2-17 
2-17 
2-17 
2-17 
2-18 
2-18 
2-19 
2-19 
2-19 
2-20 
2-20 
2-21 
2-21 
2-21 
2-21 
2-22 
2-22 
2-23 
2-23 
2-23 
2-29 
2-24 
2-24 
2-24 
2-24 
2-25 
2-25 
2-25 
2-25 
2-25 
2-26 
2-26 
2-26 
2-26 
2-27 
2-27 


PARTE 3 


CREATE | VOSTRI SCENARI pag. 3-1 

Costruzione di uno scenario pag. 3-1 
Ail Land pag. 3-2 
AII Sea pag. 3-2 
Blotch Land/Blotch Sea pag. 3-2 
Build a World pag. 3-3 
Center Cursor pag. 3-3 
Center Screen pag. 3-3 
City pag. 3-3 
Delete pag. 3-3 
Exit Editor pag. 3-3 
Grow Land Mass/Grow Sea Mass pag. 3-3 
Land pag. 3-4 
Load Map pag. 3-4 
Save Map pag. 3-4 
Save Map As pag. 3-4 
Sea pag. 3-4 
Sprinkle Cities pag. 3-4 
Validate Cities pag. 3-5 
Watch Build pag. 3-5 
World View pag. 3-5 

PARTE 4 

ANCORA UNA PAROLA pag. 4-1 

Informazioni generali pag. 4-1 

Autobiografie pag. 4-1 

PARTE 5 

STAR FLEET 


PLANETARY TASK FORCE COMMAND MANUAL 
Instruction For EMPIRE Wargame of the Century 


Parte da consultare per ricercare le parole chiave di accesso al gioco pag. 1 
Versione originale inglese 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
4 Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 


| QUARTIER GENERALI DELL’ALLEANZA GALATTICA UNITA 
DI STAR FLEET 


Da: Ammiraglio Maggiore Trevor C. Sorensen, Comandante in Capo del Comando 
di Star Fleet 


A: William P. Brown, Capitano dell'U.G.A.S. Britannia 


Rif: OPERAZIONE GRANDE FRATELLO 
Classificazione di Sicurezza: TOP SECRET 


L'Impero di Krellan sta invadendo lo spazio dell'Alleanza con un ritmo allarmante, 
devastando tutti i pianeti indifesi che incontra lungo il percorso. Per via della vastità 
dei territori invasi, neanche il potente Impero di Krellan ha guerrieri a sufficienza per 
poter effettuare assalti planetari in piena regola su ogni pianeta. Così, i Krellan hanno 
ideato 'OPERAZIONE GRANDE FRATELLO con lo scopo di sottomettere e conqui- 
stare i pianeti dotati di bassa e media tecnologia, un'operazione che possono compiere 
col minimo impiego di forze. Un incrociatore da battaglia o una truppa da trasporto di 
Krellan teletrasporta una o due squadre addette alla strategia e alla produzione nella città 
più grande e più forte del pianeta e vi Insedia come imperatore uno del suoi generali. 
Con l'introduzione di alcune tecnologie avanzate, ma sfruttando le risorse del pianeta e 
il potenziale umano, essi cominciano a conquistarlo. Dopo aver fondato quest'impero 
planetario, consegneranno il pianeta all'impero di Krellan. 


L'Alleanza Galattica Unita è sospinta anche più insistentemente dei Krellan alla ricerca 
di risorse e di potenziale umano. Sarà una grossa battaglia contrastare questa nuova 
minaccia di Krellan. 


Perciò a voi, Capitano William P. Brown, ed all'equipaggio dell'U.G.A.S. Britannia sarà 
affidato il compito di difendere la regione dello spazio dell'Alleanza come sottolineato 
in Attacco 1, e di intercettare tutte le possibili navette Krellan nel tentativo di fermare 
l'Operazione Grande Fratello. Dovrete riuscire a non farvi scoprire dalle forze di 
Krellan. La vostra nave conterrà una serie di squadre consultive di Alleanza, ognuna 
comandata da un proprio Ufficiale Generale. Dovrete inviare una squadra su ogni 
pianeta invaso da Krellan per cercare di unire le città frazionate. La vostra squadra 
formerà un impero di opposizione per fermare e sconfiggere il nascente impero 
planetario Krellan. Una volta eliminata la minaccia di Krellan, l'Alleanza convertirà il 
pianeta in un governo democratico. 
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LE VICENDE DEL CAPITANO BROWN 
"Orbita raggiunta sul pianeta Arabella, Capitano, altitudine 14.500 chilometri". 


"Grazie, Luogotenente. Inserisca lo scandagliatore a sensore standard." Stava 
diventando difficile cercare di fermare l'Operazione Grande Fratello senza farsi 
intercettare dalle forze di Krellan. 


“Che impresa," mugugnò il Capitano Brown. “Un buono sbarramento di phaser 
farebbe piazza pulita delle maggiori città e fermerebbe i Krellan. Invece noi nella 
battaglia procediamo a piccoli passi." | suoi colleghi sostenevano che era un onore 
essere scelti per questa missione, pensava fra sé. Solo il tempo potrà dirlo. Il Capitano 
Brown aspettò il rapporto del sensore per vedere se nessuna delle squadre di Alleanza 
che stava trasportando fossero destinate al pianeta sottostante. Arabella è un bel posto 
- acqua in abbondanza, vasti territori e un notevole numero di città. Sperò che questo 
mondo potesse essere risparmiato. 


“Questo è il rapporto del sensore, signore. Una squadra di ricognizione di Krellan è 
già arrivata. Raccomando l'inizio immediato della nostra conquista." 


“Ok, avvertite il Generale Marks, ditegli che lui e la 5a squadra possono effettuare 
la discesa." 


“Sissignore," rispose il giovane Luogotenente. 


Improvvisamente il silenzio fu interrotto da un segnale di allarme. "Allarme rosso. 
Navette nemiche intercettate." 


"Attivare la visualizzazione tattica," gridò il Capitano Brown, "Voglio vedere quelle 
navi!" 


"Scudi difensivi alla massima potenza," rispose l'ufficiale, "Tutte le armi sono 
pronte." Lo schermo visivo venne riempito da un grafico del pianeta, della loro orbita 
e di quella delle navi di Krellan. 


“Signore, una nave da combattimento è entrata in orbita a 12.400 chilometri. Non 
credo che sappiano della nostra presenza." Il Capitano Brown studiò la visualizzazione 
tattica. "Confermato signore, hanno attivato i loro teletrasportatori e hanno mandato giù 
qualcosa che sembra una base di atterraggio. Sono da qualche parte sull'altro lato del 
pianeta, non riesco ad individuare la loro posizione esatta." 


“Avverta il Generale Marks che c'è una grossa base di atterraggio da qualche 
parte... sulla superficie del pianeta. Gli dica che ora è solo, perché noi dobbiamo 
abbandonare l'orbita per evitare di essere intercettati." 


"Sissignore," rispose l'ufficiale addetto alle comunicazioni. 


il Capitano Brown voleva quelle navi Krellan. Distruggerle non sarebbe stato un 
problema. “Non oggi," disse fra sé, “Non devono sapere che siamo qui.“ Questa 
battaglia è compito del Comandante di Arabella. Il Generale Marks dovrà conquistare 
da solo questo mondo. "Portaci fuori dall'orbita, prosegui col fattore C-5." 
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INTRODUZIONE 


EMPIRE - "Gioco di guerra del secolo” creato da Interstel è una simulazione strategica 
di un conflitto globale, della conquista e della costruzione di un impero tra due o tre 
forze opposte. Potete cominciare col conquistare una città di un vasto mondo inesplo- 
rato. Il vostro esercito dovrà catturare altre città per produrre i materiali per la guerra. 
Come parte della vostra strategia generale dovrete decidere che cosa dovrà produrre 
ognuna di esse per meglio adeguarsi ai vostri sforzl bellici. Con l'aumentare della 
capacità di produzione sarete presto al comando di armate, bombardieri, torpediniere, 
navi da trasporto, sottomarini, portaerei, incrociatori e navi da guerra. Manovrerete le 
armate, i bombardieri e le navi cercando di distruggere | vostrl nemici. Non cl sono 
compromessi - ogni giocatore dovrà sforzarsi di annientare gli altri finché tutti non 
saranno stati spazzati via o non si saranno arresi. Il vostro scopo è raggiungere il 
dominio assoluto. Uno solo potrà essere il vincitorel 


EMPIRE - non è un gioco da sala giochi. Dovete usare tattica e strategia anziché la 
coordinazione visivo-manuale per sconfiggere i vostri nemici. EMPIRE permette, sullo 
stesso computer, fino a un massimo di tre giocatori per gioco. 


EMPIRE fa parte della famiglia delle simulazioni strategiche di STAR FLEET. 
Rappresenta l'evoluzione del metodo di conquista planetaria utilizzato in STAR FLEET 
Il e STAR FLEET Ill. Comunque, i giochi della serie di Star Fleet non vi mettono al 
comando reale delle squadre che utilizzano le risorse dei pianeti. Questo è compito di 
EMPIRE. Sebbene non sia necessario aver fatto pratica con la serie di giochi di Star 
Fleet per poter giocare con EMPIRE (o vice versa), immergervi nell'universo di Star 
Fleet vi aiuterà ad arricchire la vostra esperienza di giocatori. 


AVVERTIMENTO 
EMPIRE - I! gioco di guerra del secolo ha fama di creare dipendenza. Le sue battaglie 


possono richiedere molte ore per essere portate a termine. Interstel declina ogni 
responsabilità per eventuale perdita di produttività da parte del giocatori. 


LA GIUSTA SCELTA DEL COMPUTER 
EMPIRE deve essere eseguito su un Personal Computer con sistema operativo MS-DOS. 
IL mouse è opzionale. Il gioco funziona sia con scheda CGA che con scheda EGA, 
con monitor a colori o monocromatico. Inoltre può essere usato su un sistema con il un 
solo floppy drive, un disco fisso o un disco RAM. 
NOTAZIONE DEI COMANDI 
Per fare riferimento ai tasti della tastiera verrà usata la tecnica seguente: 
[A] [Shift] {H] 


cioè Il nome del tasto verrà racchiuso fra parentesi quadre. Ad esempio, [Spazlo] si 
riferisce alla barra spaziatrice. 


Alcuni dei comandi di EMPIRE possono essere eseguiti premendo due tasti contempo- 
raneamente. La notazione: 
[Control][H] 


viene usata per indicare che i tasti [Control] ed [H] devono essere premuti nello stesso 
istante. 
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REALIZZAZIONE DI UNA COPIA DEL VOSTRO DISCO DI GIOCO 


Per vostra comodità, il disco EMPIRE che avete acquistato non è protetto. Per giocare 
consigliamo di copiarlo su di un disco vuoto o sul disco fisso e di conservare il disco 
originale come copia di riserva. Prima di far questo, aprite la linguetta di protezione 
del disco EMPIRE originale. 


Per ottenere una copia di riserva procuratevi un disco vuoto e seguite le seguenti 
istruzioni: 


1. Formattate il disco vuoto come indicato nel manuale del computer. 
2. Seguite le istruzioni del computer per duplicare il disco originale. 


Quando la copia di riserva è pronta, mettete al sicuro il vostro disco EMPIRE e 
utilizzate per il gioco la nuova copia. 


ASSICURATEVI CHE IL VOSTRO DISCO DI GIOCO NON SIA PROTETTO 
DALLA SCRITTURA ! 


EMPIRE registra i giocatori creando uno speciale file sul disco di gioco. Se aprite la 


linguetta di protezione del vostro disco, il programma non potrà salvare le informazioni 
che riguardano i giocatori. 


INSTALLAZIONE SU DISCO FISSO 


ll disco EMPIRE fornito da Interstel non è protetto, può essere quindi facilmente 
installato su disco fisso. 


Tutti i file del disco EMPIRE, ad eccezione di "EMPIRE.EXE", devono risiedere In 

una subdirectory di nome “EMPDAT“, subdirectory della directory dove risiede 
“EMPIRE.EXE". Il programma salverà ogni file-gioco nella stessa directory del 
programma stesso, o in ogni altra directory specificata nella Richiesta di Selezione dei 
File. 


Per facilitare l'installazione su disco rigido, è disponibile un file batch. Con il disco 
EMPIRE inserito nell'unità di default, occorre battere il comando: 


INSTALL “percorso" 
dove "percorso" è l'unità logica e/o la sottodirectory (terminante con \ e/o :) in cui si 
vuole installare il gioco. 
ULTERIORE DOCUMENTAZIONE 


Nel disco EMPIRE è presente il file "README.DOC" che contiene modifiche ed 
aggiunte alla documentazione stampata. Per leggere il file occorre battere il comando: 


README 


e premere [RETURN]. Per fermare lo scorrimento del testo, premere [Control][S]. 
Premere un tasto per riavviare lo scorrimento. 
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AVVIO DI EMPIRE 


EMPIRE può essere utilizzato tramite la tastiera o usando un mouse. Se si vuole usare 
un mouse, occorre che il relativo driver sia stato installato prima di avviare EMPIRE 
(riferirsi al manuale del mouse). 


Avvlo di EMPIRE da dischetto 





Avviare il calcolatore con il disco del sistema operativo ed inserire la copia di 
sicurezza di EMPIRE nell'unità A:. A! prompt A>, battere EMPIRE e premere 
[RETURN]. 


Avvio_di_ EMPIRE da disco fisso o da disco RAM 


Avviare il calcolatore come al solito. Se si vuole usare un disco RAM, occorre 
installarvi i file necessari usando il file INSTALL.BAT. Passare alla directory in cui 
risiede EMPIRE, battere EMPIRE e premere [RETURN]. 


Parametri di EMPIRE 


Per controllare il funzionamento di EMPIRE sono disponibili diversi "switch", o 
parametri della riga di commando. Questi possono essere ignorati per la maggior parte 
dei calcolatori, ma per macchine particolari potrebbero essere necessari. La sintassi dei 
parametri è la seguente: 


EMPIRE [/B[-]] [/CI-]] [/in) [/KI-]} [/M[-]] 
Occorre notare che EMPIRE memorizza i parametri utilizzati nel file EMPIRE.CFG. 
Ogni parametro può essere riportato allo stato originale facendolo seguire da un segno 
- (meno). Quella che segue è la descrizione dei parametri. 


/B Vuota la mappa prima di aggiornarla. Questo può migliorare la qualità della 
visualizzazione su alcune macchine particolarmente lente. 


IC Obbliga EMPIRE ad usare il modo CGA anche se è disponibile una scheda EGA. 
Questa modalità richiede circa 40 Kb di memoria in meno della modalità EGA. 


Iin Permette di scegliere colori alternativi per il gioco. Il parametro va usato battendo 
EMPIRE /In (dove "n" è un numero). Chi desidera modificare i colori usati da 
EMPIRE può usare i gruppi di icone contenuti nella directory EMPDAT. Questi 
hanno il nome EMPICON#.CGA (per la grafica CGA) ed EMPICON#.EGA (per la 
grafica EGA). Il gruppo di icone di default è il numero 1. 

/K. Indica l'uso della sola tastiera, anche se vi è un driver per mouse gia caricato. 

IM Indica l'uso del driver per mouse caricato nel sistema. Occorre notare che, usando 
il DOS 2.x ed utilizzando un mouse, questo parametro dev'essere utilizzato, 
altrimenti EMPIRE cercherà ed utilizzerà un driver per mouse disponibile. 

Ad esempio, per impostare la grafica CGA e la seconda serie dl icone occorre battere: 

EMPIRE /C /12 


e premere [RETURN]. 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 1-3 


CONTROLLO DEL GIOCO 


EMPIRE usa finestre di dialogo, menù a discesa e barre di scorrimento per agevolare 
il controllo del programma. Ciò che segue è una breve descrizione del loro utilizzo. 


Finestre di dialogo 


Le finestre compaiono sullo schermo fornendo informazioni e richiedendo una risposta. 
Normalmente, vi saranno diversi riquadri o "pulsanti" nella finestra, che è possibile 
selezionare. Se si usa un mouse, è possibile spostare il puntatore su di un riquadro e 
premere il pulsante sinistro del mouse per selezionarlo. Se si usa la tastiera occorre 
premere il tasto che corrisponde alla lettera evidenziata della parola che appare nel 
riquadro. Inoltre, un riquadro può essere selezionato per default (è il riquadro con il 
bordo più spesso). Questo può essere selezionato anche premendo il tasto [RETURN]. 


Menù a discesa 


I menù a discesa consentono di selezionare comandi durante il gioco. Ad ogni opzione 
di menù corrisponde una sequenza di tasti. Se si usa un mouse si può portare il 
puntatore sul titolo del menù, premere una volta il pulsante del mouse per aprire il 
menù ed infine premere il pulsante mentre il puntatore è su di una opzione, per 
selezionarla. Usando la tastiera occorre tener premuto il tasto [Control] e premere la 
lettera iniziale del nome del menù per aprirlo; poi si possono usare i tasti Cursore-su e 
.Cursore-giù per evidenziare l'opzione desiderata e premere [RETURN] per selezionarla. 
Occorre notare che non tutte le opzioni sono sempre attivabili; le opzioni non attivabili 
sono mostrate con un colore diverso. Una volta che un menù è stato aperto, i tasti 
Cursore-sinistra e Cursore-destra possono essere usati per passare da un menù all'altro. 
Per chiudere un menù basta premere il tasto [ESC]. 


Barre di scorrimento 


Le barre di scorrimento appaiono sulla mappa principale e in diverse finestre di 
dialogo. Usando un mouse, le barre di scorrimento possono essere usate in tre modi. 
Premendo nei piccoli riquadri alle estremità della barra il valore viene aumentato o 
diminuito di una unità. Premendo all'interno della barra, il valore verrà notevolmente 
incrementato o decrementato. Infine, tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse 
mentre il puntatore è sulla barra, è possibile trascinarla in una nuova posizione. 
Usando la tastiera, i Tasti Funzione da F1 a F5 edi tasti cursore controllano le barre 
di scorrimento. A ciascuna estremità delle barre vi è un numero che indica il tasto 
Funzione usato per spostare la barra in quella direzione. Premendo il tasto, il valore 
cambierà di una unità. Tenendo premuto il tasto [Shift] mentre si preme quel tasto, il 
valore cambierà a passi più grandi. 


IL SISTEMA DI SICUREZZA DI EMPIRE 


Non appena si avvia il gioco, appare il logo Interstel; per arrestare l'esecuzione della 
musica di presentazione e passare al sistema di sicurezza di EMPIRE basta premere un 
tasto o il pulsante del mouse. 


Per proteggere EMPIRE dall'uso non autorizzato è previsto un sistema di sicurezza. 
Questo appare dopo gli schermi di presentazione e richiede l'immissione di una parola 
prelevata dal manuale in lingua inglese secondo le istruzioni che compaiono sullo 
schermo (vedere la figura 1 del manuale inglese). Durante la ricerca delle parole 
occorre applicare le seguenti regole: 


1. Page # è il numero che compare in basso in ogni pagina. 
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2. Line è qualsiasi riga di testo, titoli compresi. Le didascalie non contano, al 
contrario delle righe nelle tabelle. 


3. Una parola (word) è una sequenza ininterrotta di caratteri con una spazio 
bianco a ciascuna estremità; i segni di interpunzione non contano. 


4. Le parole vanno ricercate esclusivamente nel manuale di EMPIRE in lingua 
inglese. Le modifiche inserite in eventuali fascicoli separati non contano. 


Esempi: 


a) Trovare la parola 1 a riga 7 di pagina 15 - la parola corretta è "records". 
b) Trovare la parola 5 a riga 6 di pagina 44 - la parola corretta è “move”. 


Dopo aver immesso la parola occorre premere [RETURN] o il pulsante del mouse; è 
possibile usare il tasto [BACKSPACE] per correggere eventuali errori. Per vedere 
solamente una dimostrazione del gioco basta selezionare il riquadro "Run Demo": non 
sarà necessario immettere la parola. La dimostrazione continuerà fino alla vittoria di 

uno dei due avversari, ma per arrestarla basta premere un tasto: dopo la fine del turno 
del giocatore corrente si passerà al modo View in cui è possibile esaminare il territorio 
e lo stato dei giocatori o abbandonare il gioco. Per continuare la dimostrazione basta 
selezionare il modo Move (vedere oltre). 


Una volta superato lo schermo di sicurezza, verrà chiesto di procedere con l'atterraggio 
sul pianeta. Premere il pulsante sinistro del mouse, o il tasto [RETURN]. 


L'avvio della simulazione continua con Inizio/Ripresa del gioco. 


INIZIO/RIPRESA DEL GIOCO 


Tutti i comandi di EMPIRE possono essere selezionati dai menù a discesa o tramite la 
tastiera. | tasti corrispondenti ad ogni opzione compaiono a destra delle opzioni nei 
menù: questi comandi vengono descritti più oltre. 


Una volta superato il controllo di sicurezza, apparirà lo schermo di EMPIRE. Su questo 
schermo vi sono cinque menù. Essi sono: 


File Reports Orders Commands Misc 

New Game Sound 

Load Delay 

Map Editor Commanders 
Delete Info on Empire 
Quit 


Le opzioni illustrate sono solo quelle disponibili dat ment principale di EMPIRE. 

Per iniziare un nuovo gioco occorre. selezionare New Game. Per continuare un gioco 
precedentemente memorizzato, selezionare Load. Consultare la descrizione del comando 
Load per avere altri dettagli su come richiamare i giochi memorizzati. 


Selezione del File 





Molte opzioni richiedono l'inserimento o la selezione del nome di un file. Queste 
includono Delete, Save As, Load, la selezione di una particolare cartina durante l'inizio 
del gioco, Load Map e Save Map As. La figura 2 del manuale inglese mostra la 
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richiesta di selezione dei file. 
La Richiesta di Selezione dei File 
La richiesta di selezione di file è costituito dalle seguenti sezioni: 


Sezione 1: Percorso - La riga mostra l'unità e la directory correnti, ed è possibile 
modificare sia l'unità che la directory. Per cambiare il percorso occorre selezionare la 
riga con il mouse o prernendo il tasto [D]. Apparirà un cursore che è possibile 
muovere tramite ii mouse o i tasti cursore. Il tasto [BACKSPACE] cancella il carattere 
immediatamente a sinistra del cursore. Dopo aver battuto il nuovo percorso e premuto 
il tasto [RETURN], il contenuto della directory verrà mostrato nel riquadro del file. I! 
tasto [ESC] rimuove il cursore dalla riga Percorso. 


Sezione 2: Riquadro del file - | file contenuti nella directory indicata vengono elencati 
In questo riquadro. Per selezionare il nome di un file occorre portare il puntatore su di 
esso e premere il pulsante del mouse o evidenziarlo con i tasti cursore e premere 
[RETURN]. il file verrà caricato, salvato o cancellato a seconda dell'opzione che ha 
provocato la comparsa della richiesta di selezione. 


La lista dei file può esser fatta scorrere verso l'alto o verso il basso usando la barra di 
scorrimento posta a destra della richiesta. La barra può essere spostata tramite il mouse 
o la tastiera. 


Le directory contenute nella directory corrente sono visualizzate assieme agli altri file. 
Una directory può diventare la directory corrente se viene selezionata come per i nomi 
dei file. La nuova directory verrà usata come percorso. Per uscire da una directory 
occorre selezionare il riquadro "Parent" con il mouse o premere il tasto [P]. 


Sezione 3: Riga di Immissione - Serve per assegnare un nome ad un nuovo file. Per 
attivare la riga di Immissione occorre selezionarla con il mouse o il tasto [F]. 
possibile immettere un nuovo nome o modificare il nome esistente, terminando l'opera- 
zione con il mouse o il tasto [RETURN]. Non è necessario immettere l'estensione del 
file. Premendo il tasto [ESC] si abbandona la riga di immissione. 


Sezione 4: Riquadri OK/Cancel - Il riquadro "OK" è un altro modo per confermare la 
selezione di un file. Per annullare il comando, selezionare il riquadro "Cancel". 


SELEZIONE DEI GIOCATORI 


Viene chiesto di selezionare il numero dei giocatori e di specificare se ciascuno di essi 
è controllato da un giocatore umano o dal computer. Questo avviene tramite la finestra 
"Today's Opponents" mostrata nella figura 3 del manuale inglese. Per selezionare i 
giocatori occorre posizionare il puntatore sui riquadri "Human" o "Computer" (“Standard" 
o “Expert") e premere il pulsante sinistro del mouse o usare i tasti [1], [2] e {3} per 
selezionare i riquadri. 


1 giocatori selezionati appaiono evidenziati. Per combattere contro un solo avversario, il 
giocatore 3 deve essere impostato a "NONE". Diversamente occorre specificare se si 
vuole che il terzo giocatore sia un avversario umano o controllato dal computer. Se si 
sceglie un avversario umano, è possibile selezionare il riquadro "PBM" per fare in 
modo che il gioco avvenga per corrispondenza o attraverso un modem. Una volta 
completate le selezioni occorre selezionare il riquadro "OK". Per cancellare le selezioni, 
selezionare il riquadro "Cancel": questo riporterà allo schermo di EMPIRE, da cui si 
potrà selezionare nuovamente l'opzione New Game. 
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Giocatori controllati dal computer 


| giocatori controllati dal computer e selezionati come “Standard“ hanno un rendimento 
medio leggermente maggiore di un avversario umano, mentre un avversario "Expert" ha 
lo stesso rendimento di un avversario umano. Ma un avversario "Expert" è molto più 
scaltro e quindi è più difficile da sconfiggere. 


Se di decide di combattere con due avversari controllati dal computer, ciascuno di essi 
non sarà al corrente del movimenti dell'altro. Essi combatteranno tra di loro nello 

stesso modo in cui combatterebbero contro l'avversario umano. Se si è fortunati, essi si 
indeboliranno l'uno con l'altro, o magari uno verrà eliminato e si avrà la possibilità di 
sconfiggere (facilmente?) l'avversario rimanente. In ogni caso essi potrebbero 
coinvolgere il giocatore umano in un conflitto mortale su due fronti. Ricordate cosa è 
costato questo alla Germania nazista? Consigliamo perciò di selezionare solo un 
avversario controllato dal computer fino a che non si sarà acquisita un po' di pratica 
nel gioco. 


Se si scelgono solo giocatori controllati dal computer (cioè una dimostrazione), EMPIRE 
continuerà fino a quando uno dei giocatori non avrà vinto o finché il gioco non verrà 
arrestato premendo un tasto: una volta terminato il turno del giocatore corrente, il 

gioco finirà e verrà attivato il modo Vlew, da cui si può osservare lo scenario, 
controllare lo stato di ogni giocatore o uscire. Per riavviare la dimostrazione occorre 
attivare il modo Move (vedere oltre). 


| giocatori controllati dal calcolatore giocano con le stesse regole e nelle stesse 
condizioni dei giocatori umani. Il computer non gode di speciali vantaggi, sebbene a 
volte sembri vero il contrario. 


Giocatori umani 


Due o più giocatori possono giocare con il computer o per corrispondenza. Se si gioca 
con lo stesso computer, dopo che il primo giocatore avrà terminato il suo turno, lo 
schermo tornerà vuoto e apparirà un messaggio che chiederà se il Giocatore 1 ha 
completato il turno. Per rispondere affermativamente, selezionare il riquadro "Yes". 
Scegliendo "No" si passa in modo Survey, in cui si può esaminare la porzione di 
territorio già esplorata e cambiare gli ordini, il tipo di in produzione, eccetera. Per 
completare il turno occorre selezionare il modo Move. Il Giocatore 2 potrà quindi 
giocare: selezionando il riquadro "OK" apparirà la cartina del Giocatore 2. Ogni 
giocatore non dovrà guardare lo schermo mentre gli suoi avversari completano il turno. 
Quando il Giocatore 2 ha terminato, il procedimento si ripete e compare la cartina del 
Giocatore 1 (o del Giocatore 3). Questa sequenza continuerà finché un giocatore non 
avrà sconfitto gli altri. 


Nelle prime fasi di un gioco a cui partecipano più giocatori umani, prima che venga 
scoperto qualunque nemico, i turni sono molto brevi. Fino al turno 100 (circa) il 
computer permetterà ad ogni giocatore di avere molti turnl consecutivi, per evitare che 
ci si alterni troppo rapidamente. Comunque, appena un giocatore si scontrerà con un 
avversario, il computer smetterà di concedere turni consecutivi. Occorrerà quindi 
alternarsi regolarmente al termine di ogni turno. 


Gioco per corrispondenza (PBM 


Scegliendo di giocare per corrispondenza con avversari umani (selezionando I! riquadro 
"PBM" sullo schermo di selezione dei giocatori) viene chiesta una parola d'ordine al 
termine di ogni turno, ed il programma memorizza automaticamente il gioco in un file 
alia fine del turno. Questo file, a cui viene assegnato un nome la prima volta che il 
gioco viene memorizzato, deve essere inviato all'avversario per posta o via modem. Il 
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giocatore successivo inizierà lo stesso gioco usando il comando Load, completerà il 

turno, poi rimanderà il file al giocatore successivo (se i giocatori sono tre). Non è 

possibile giocare Interattivamente con EMPIRE versione 2.05 usando un modem (questa 
caratteristica apparirà sulle versioni future). 


Dopo aver scelto gli avversari si passa alla scelta delle opzioni del gioco per poter 
impostare l'efficienza di combattimento e di produzione di ogni giocatore. 


REGOLAZIONE DEI TASSI DI EFFICIENZA 
Efficienza di produzione 


La produzione delle città è proporzionale all'efficienza di produzione. Ciò significa che 
con un valore pari al 100% la produzione delle unità procederà a velocità doppia 
rispetto al normale (che è pari al 50%), mentre il 25% comporterà il dimezzamento 
della velocità di produzione. Ad esempio, i cacciabombardieri normalmente richiedono 

10 turni per essere costruiti. Se l'efficienza di produzione è pari al 25%, al 50% 
(normale) o al 100%, saranno necessari rispettivamente 20, 10 o 5 turni per completare 
ogni bombardiere. Ricordate, aumentando l'efficienza di produzione le unità vengono 
prodotte più velocemente, mentre diminuendo l'efficienza occorreranno più turni per 
produrre ogni unità. 


Efficienza di combattimento 


L'efficienza di combattimento corrisponde alla probabilità di colpire l'avversario. Se 
entrambi gli avversari hanno una efficienza di combattimento del 50%, ciascuno avrà la 
stessa probabilità di danneggiare o distruggere l'avversario. Il giocatore con maggiore 
efficienza di combattimento ha maggiore probabilità di causare danni all'avversario La 
potenza dei colpi non varia con l'efficienza di combattimento. 


La figura 4 del manuale inglese mostra fe opzioni di gioco per due giocatori. 


In questa figura, l'avversario è il computer, impostato su “Standard‘. Se si sceglie di 
giocare con l'avversario “Expert”, il rendimento medio di entrambi partirà dal 50%. Per 
aumentare o diminuire i valori di efficlenza, scegliere il giocatore con | tasti [1] o [2], 
ed usare [F1], [F2], [F3] ed [F4] per modificare l'efficienza di produzione e l'efficienza 
di combattimento. Alternativamente è possibile usare il puntatore del mouse per 
trascinare le barre di scorrimento. Mantenendo premuto il pulsante del mouse con Il 
puntatore ad una estremità delle barre, l'efficienza aumenta continuamente di una unità 
per volta, da 0 a 100. Per cambiare l'efficienza a passi del 10%, usare [Shift][F1] - 
[F4] o premere il pulsante del mouse quando il puntatore è su una delle aree in grigio 
a sinistra e a destra delle barre di scorrimento. Valori maggiori di efficienza rendono 
più forte il giocatore. Attenzione: aumentando i valori di efficienza di combattimento e 
di produzione, il rendimento medio diminuisce, mentre diminuendoli il rendimento 
medio aumenta. Come cambia Il rendimento di un giocatore, cambia anche quello 
dell'avversario, in modo che il totale sia approssimativamente pari al 100%. 


Siccome il computer, nella figura 4 del manuale inglese, è un avversario di tipo 
“Standard“, l'unico modo per giocare con uguale rendimento è abbassare la propria 
produzione e/o l'efficienza di combattimento. Questo aumenterà il rendimento medio 
riducendo quello dell'avversario "Standard". Consigliamo di non cambiare | parametri 
finché non si sarà acquisita familiarità con il gioco. Diversamente si corre il rischio di 
accumulare uno svantaggio tale da far perdere il piacere della sfida di EMPIRE. La 
figura 5 del manuale inglese mostra le opzioni di gioco per tre giocatori. 
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In questa figura il Giocatore 1 è umano, il Giocatore 2 è controllato dal computer a 
livello "Standard" e il Giocatore 3 è controllato dal computer a livello "Expert". Questo 
schermo serve per modificare i valori di efficienza di produzione e di combattimento 
come per lo schermo per due giocatori. Come prima, aumentando l'efficienza si rende 
più forte l'avversario ed aumentando l'efficienza di produzione e di combattimento I 
rendimento medio diminuisce. Nello stesso modo, diminuendo l'efficienza il rendimento 
aumenta. Al variare del rendimento medio di un giocatore cambia anche quello dell'av- 
versario. ll rendimento di un giocatore si basa sulla sua efficienza di produzione e di 
combattimento e sugli stessi parametri dell'avversario più forte. Ad esempio, se si 
regola l'efficienza di produzione e di combattimento del Giocatore 1 in modo da 
ottenere un rendimento medio pari al 40%, il rendimento medio di ENTRAMBI gli 
avversari sarà approssimativamente pari al 60%. Ancora una volta, si raccomanda di 
familiarizzare con il gioco prima di cambiare i valori di efficienza. 


Una volta apportate le eventuali modifiche, selezionare il riquadro "OK" Per annullare 
le modifiche, selezionare il "CANCEL". Annullando questo comando si. torna allo 
schermo del gioco. 


Ora è possibile scegliere lo scenario. 


SELEZIONE DELLO SCENARIO 


Dopo aver abbandonato lo schermo delle opzioni di gioco, verrà chiesto se si desidera 
selezionare uno scenario particolare 0 se si preferisce che questo venga generato 
casualmente. Per scegliere una cartina, selezionare il riquadro "Select". Apparirà la 
richiesta di selezione dei file (descritta precedentemente) che permette di scegliere il 
file “.MAP" voluto. Nella directory EMPDAT è presente la sottodirectory XTRAMAPS 

in cui si trovano altri scenari. Selezionando "Random", il programma sceglie a caso un 
file ".MAP" dalla directory EMPDAT. Scegliere uno scenario a caso è molto più 
divertente, perché si ha il piacere della sorpresa (a meno che non sia già giocato tante 
volte con quello scenario da riconoscerlo al primo colpo). 


Dopo aver selezionato una cartina, verrà comunicato il numero delle città esistenti nello 
scenario. Il numero delle città varia in genere tra 60 e 70, a seconda della conforma- 
zione dei continenti. 


ISCRIZIONE 


Verrà quindi richiesto l'inserimento del nome. Questo verrà usato per registrare i 
successi ottenuti con EMPIRE. Inoltre, verrannò memorizzate anche le registrazioni di 
tutti gli altri giocatori che usano lo stesso disco di gioco. Per creare il rapporto sui 
Comandanti vengono utilizzati i nomi dei giocatori. Questo rapporto è descritto nella 
sezione Comandanti. 


Dopo aver inserito il nome occorre premere il tasto [RETURN] o il pulsante sinistro 
del mouse. | nomi possono avere la lunghezza massima di 16 caratteri. Si può usare il 
tasto [BACKSPACE] per correggere eventuali errori. 


Se, dopo aver inserito il nome, EMPIRE non riesce a trovarlo nel file dove sono 
memorizzati i nomi dei comandanti, verrà chiesto se si è un nuovo giocatore. Se la 
risposta è affermativa bisogna selezionare il riquadro "Yes, Sir", altrimenti occorre 
selezionare “No, Slr": verrà chiesta nuovamente l'immissione del nome. 


Una volta superato il controllo del nome verrà chiesto di fare rapporto alla postazione 
di comando. Selezionare il riquadro "OK" per continuare il gioco. 
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RICHIESTE DI PRODUZIONE INIZIALI 


Dopo aver inserito il nome verrà chiesto in quale città si vuole che abbia inizio la 
produzione (si comincia sempre da una città). Questo verrà effettuato attraverso la 
richiesta di produzione delle città, mostrata in figura 6 del manuale inglese. 


Per selezionare il tipo di produzione occorre usare i tasti cursore o it mouse per 
selezionare il simbolo ed il nome dell'unità desiderata (la colonna con l'asterisco nella 
figura 6). A scelta effettuata occorre confermare selezionando il riquadro "OK". Si 
consiglia di cominciare con le armate, almeno fino a quando non si sarà acquisita una 
certa familiarità con il gioco. 


Dopo aver selezionato le richieste iniziali di produzione delle città, si può dare inizio 
alla conquista del pianeta. 


LO SCHERMO DI GIOCO 


Sullo schermo lo scenario viene illustrato sotto forma di una cartina composta da 60 
righe e 100 colonne. Le righe sono numerate da 0 a 59, le colonne da 0 a 99. Comun- 
que, le righe e le colonne esterne non sono accessibili alle unità da combattimento per 
le manovre, quindi, per evitare confusione, esse sono indicate in grigio. Tutte le 
coordinate vengono indicate con il numero della riga seguito da una virgola e dal 
numero della colonna; ad esempio, "32,78" significa riga 32, colonna 78. La posizione 
0,0 è l'angolo superiore sinistro della cartina. Dopo aver completato la selezione della 
produzione iniziale, lo schermo mostra una porzione della cartina costituita da 20 righe 
per 36 colonne. La figura 7 del manuale inglese fornisce un esempio dello schermo di 
gioco. 


Lo schermo di gioco è costituito dalle seguenti sezioni: 


Sezione 1: Menù del comandi! - Questa riga mostra i menù a discesa contenenti i 
comandi. Per eseguire un comando si possono usare i tasti associati al comando o 
selezionare il menù ed il comando desiderato con il mouse, oppure usare il tasto 
[Control] assieme alla prima lettera del menù e selezionare il comando con i tasti 
cursore ed il tasto [RETURN]. Altri dettagli sono forniti nella sezione Comandi e 
Ordini. 


Sezione 2: Indicatore di modo - Questo indicatore segnala il modo di gioco corrente. | 
modi di gioco sono descritti nella sezione Come giocare. 


Sezione 3: Contatore del turni - Questo contatore aumenta di un numero ogni volta che 
un turno è completato. Un turno è finito quando tutte le unità da combattimento 
hanno avuto una possibilità di movimento. 


Sezione 4: Riga del messaggi - È la riga in cui compaiono | messaggi e le conferme 
dei comandi di EMPIRE. Quando è il turno di una specifica unità, il suo nome, la sua 
posizione e qualsiasi ordine corrente sono visualizzati in questa riga. Un esempio di 
messaggio: "Your 5th Army at 32,17 Moving to 26,16" (la quinta armata è alla cella 
32,17 e si sta spostando verso la cella 28,16). 


Sezione 5: Cartina - Quest'area dello schermo mostra una porzione dello scenario. A 
causa dei limiti di risoluzione e di grandezza del video, vengono visualizzate soltanto 
20 righe e 36 colonne per volta durante gli spostamenti. Per vedere altre parti dello 

scenario è possibile spostare la finestra sulla cartina (vedere oltre). Lo schermo segue 
automaticamente le unità in movimento. 
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Sezione 6: Numerl di riga - Questa colonna, posta all'estrema sinistra, indica i numeri 
delle righe della cartina. Questi numeri scorrono e variano col variare della posizione 
nello scenario. 


Sezione 7: Barra di scorrimento delle righe - Per spostare la cartina In alto o in basso, 
si possono usare i tasti [F3] ed [F4] o il mouse, trascinando la barra in alto o in basso. 
Per far scorrere la cartina di una riga per volta basta premete il pulsante in 
corrispondenza dei numeri "3" o "4" posti al di sopra ed al di sotto della barra o usare 

i tasti [F3] ed [F4]. Per far scorrere la cartina di mezzo schermo per volta occorre 
selezionare l'area in grigio posta al di sopra e al di sotto della barra, o usare i tasti 
[Shift][F3] e [Shift][F4]. 


Sezione 8: Numeri! di colonna - Questa riga fornisce | numeri di colonna della cartina. 
Questi variano e scorrono con la cartina. 


Sezione 9: Barra di scorrimento delle colonne - Per muovere la cartina a sinistra e a 
destra si possono usare i tasti [F1] e [F2] o il mouse, trascinando la barra di 
scorrimento posta sotto i numeri di colonna a sinistra o a destra. Per far scorrere la 
cartina di una colonna per volta basta premete il pulsante in corrispondenza dei numeri 
"1" o "2" posti all'estrema sinistra ed all'estrema destra della barra o usare i tasti [F1] 
ed [F2]. Per far scorrere la cartina di mezzo schermo per volta occorre selezionare 
l'area in grigio alla destra o alla sinistra della barra o usare i tasti [ShIft][F1] e 


[Shift}[F2]. 
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INIZIO DEL GIOCO 


A parte gli spazi adiacenti alla città di partenza, l'Intera cartina del mondo sarà 
sconosciuta (vuota) finché non si comincerà ad esplorarla. Non è possibile scoprire una 
unità nemica finché una unità alleata non sì trova nelle sue immediate vicinanze. La 
cartina che appare sullo schermo è Il riassunto di tutte le più recenti informazioni sullo 
scenario. 


ATTENZIONE! 


I simboli delle unità nemiche che appaiono sullo schermo corrispondono 

alle loro ultime posizioni conosciute. Queste potrebbero non essere esatte, 
perché probabilmente saranno cambiate da quando le unità sono state scoperte! 
Occorre ricordare che la cartina mostra solo le informazioni più recenti. 


L'unità di tempo su cui si basa EMPIRE è il turno. Ogni turno è costituito dalle 
seguenti fasi: 1) produzione, 2) movimento/combattimento. Queste fasi si ripetono 
ciclicamente per ogni giocatore. Normalmente, il Giocatore 1 parte per primo, poi 
segue il Giocatore 2 e quindi il Giocatore 3, e così via. Ma l'ordine dei giocatori può 
variare nei giochi a cul prendono parte più giocatori umani. 


Quando ha inizio un nuovo gioco, sl potrebbero impiegare da 100 a 200 turni di gioco 
prima di riuscire a scoprire gli altrl giocatori, o prima che loro scoprano voi. Non 

serve aver fretta, il nemico non fugge. Si sta giocando in un mondo molto vasto. La 
prima parte del gioco dovrebbe essere dedicata all'esplorazione e all'insediamento delle 
basi di produzione. 


EMPIRE incoraggia a mettere in movimento tutte le unità che non hanno ricevuto 
nessun ordine o che non si possono momentaneamente muovere. L'incoraggiamento 
consiste in un breve messaggio che appare sulla riga del messaggi dello schermo 
(vedere li punto 4 nella figura 7 del manuale Inglese) ed in un cursore lampeggiante 
posto sull'unità. Un turno è finito quando ogni unità da combattimento ha eseguito | 
suoi ordini o ha avuto una possibllita di movimento. Verrà mostrato un messaggio 
riguardante il risultato di ciascuna battaglia a cul ha partecipato ogni unità. 


L'ultimo avversario controllato dal computer cercherà di arrendersi nel momento in cui 

sl accorgerà che ormai non ha più nessuna possibilità di vincere. È comunque possibile. 
decidere di rifiutare la resa e continuare la battaglia finché non lo si è sconfitto 
definitivamente. 


SIMBOLI 


Vedere la tabella del simboli a pagina 29 del manuale inglese e della quale viene 
fornita la traduzione dei termini. 


City = città Fighter = cacciabombardiere 
Army : armata Submarine = sottomarino 
Destroyer = cacciatorpediniere Cruiser = incrociatore 
Carrier, empty = portaerei vuota Carrier = portaerei piena 


Battleship = nave da battaglia 

Troop Transport = nave da trasporto piena 

Troop Transport, empty = nave da trasporto vuota 
Army on Sentry Duty = armata in servizio di guardia 


NOTA: le città che contengono unità appaiono ombreggiate. 
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I colori usati in EMPIRE sono forniti nella Tabella |. 


TABELLA | - COLORI USATI IN EMPIRE 






OGGETTO 








EGA 


CGA 

















Terra Verde Verde scuro 
Mare Blu Azzurro 

Zone inesplorate Nero Nero 

Città neutrali Nero su bianco } Nero su bianco 
Unità Giocatore 1 Bianco Bianco su nero 
Unità Giocatore 2 Rosso Magenta su nero 
Unità Giocatore 3 } Giallo Azzurro su nero 





NOTA: nelia tabella, le unità del giocatore includono le città conquistate, le armate, i 
bombardieri e le navi. 


LE UNITÀ DA COMBATTIMENTO 


In Empire esistono otto diverse unità da combattimento: armate, cacciabombardieri, 

navi da trasporto, sottomarini, cacciatorpedinieri, incrociatori, portaerei e navi da 

guerra. Le armate possono agire solo sulla terra. | bombardieri possono muoversi sulla 
terra e sull'acqua. Le navi si possono muovere sul mare o nei moli delle città occupate. 
Ognuna delle unità da combattimento possiede un proprio fattore di attacco e di difesa: 
questo è un moltiplicatore dell'efficienza di combattimento impostata all'inizio del 

gioco. | fattori di attacco e di difesa sono normalmente uguali ad uno, cioè l'unità 
attacca e si difende secondo l'efficienza di combattimento impostata quando si è 
avviato il gioco. Un fattore di attacco pari a 1/2 significa che l'unità attacca con metà 
efficienza di combattimento. Analogamente, un fattore di difesa di 1/2 significa che 
l'unità si difende con efficienza dimezzata. 


Passiamo ora alla descrizione delle varie unità. 


Armate: Le armate sono di primaria importanza: sono le sole unità che possono 
catturare le città e conquistare i continenti. Le armate si muovono solo a terra, al 
ritmo di uno spazio per turno. Il movimento in acqua si effettua con l'imbarco di un 
contingente di truppe: occorre spostare le armate su una nave da trasporto. 


Le armate sono distrutte quando ricevono un punto di danno da un'unità nemica. Esse 
attaccano le unità nemiche totalizzando un punto di danno per colpo, ed hanno fattori 
di attacco e di difesa normali, entrambi pari ad uno. Comunque, quando sono bombar- 
date da un incrociatore o da una nave da guerra, le armate hanno un fattore di difesa 
pari a 1/2. 


Per creare la prima armata in una qualunque città normalmente occorrono sei turni, 
per creare le armate successive ne bastano cinque. 


Cacclabombardierl: i cacciabombardieri sono aerei con impieghi multipli, come la 
ricognizione, l'attacco di armate e di navi ed il combattimento aria-aria contro i caccia 
nemici. Essi possono muoversi a terra e in mare al ritmo di cinque spazi per turno e 
possono coprire un raggio massimo di 20 spazi prima di doversi rifornire di carburante. 
| cacciabombardieri fanno rifornimento atterrando in una delle città amiche o su una 


portaerei. E inutile cercare di atterrare in una città nemica o libera. Se un caccia 
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finisce il carburante in volo, precipita inesorabilmente. 

| caccia vengono distrutti se ricevono un punto di danno da un'unità nemica, e 
totalizzano un punto di danno per ogni colpo lanciato sulle unità nemiche. | fattori di 
attacco e di difesa sono pari ad uno. Essi non possono scoprire i sottomarini nemici 
quando questi sono localizzati su caselle adiacenti, ma possono attaccarne uno cercando 
di spostarsi sulla sua casella. 

Per produrre il primo cacciabombardiere in una qualunque città normalmente occorrono 
12 turni; in seguito per produrne uno bastano 10 turni. 


Nav! da trasporto: Le navi da trasporto vengono usate per trasportare armate da un 
continente o da un'isola a un altro blocco di terraferma. Esse possono trasportare fino 
a sei armate o meno, se sono state danneggiate. Queste navi si muovono di due spazi 
per turno. Esse vengono distrutte dopo aver ricevuto tre punti di danno dalle unità 
nemiche. Ogni punto di danno subito da una nave da trasporto riduce di due unità il 
numero di armate che essa può trasportare. Così, una nave che ha subito un punto di 
danno può trasportare solo quattro armate (far riferimento alla Tabella Il). Tutte le 
armate in eccesso rispetto alla capacità della nave sono perdute. Le navi da trasporto 
attaccano il nemico totalizzando. un punto di danno per ogni colpo. | fattori di attacco 
e di difesa sono entrambi pari ad 1/2. Queste navi non possono attaccare le armate e 
non possono individuare sottomarini da una casella adiacente. Per produrre la prima 
nave da trasporto in qualunque città occorrono normalmente 30 turni; in seguito ne 
bastano 25. 


TABELLA Il - CAPACITÀ DI CARICO DELLE NAVI DA TRASPORTO 






PUNTI DI DANNO NUM. MAX DI ARMATE 


0 6 
1 4 
2 2 
3 Distrutta 


Sottomarini: | sottomarini sono veicoli subacquei armati di siluri. Le armate, i 
cacciabombardieri, le navi da trasporto, i caccia e le navi da guerra non possono 
individuarti da una casella adiacente. inoltre, essendo così difficili da localizzare, i 
sottomarini sono particolarmente forti nell'attacco, ma sono deboli nella difesa. Quando 
un sottomarino mette a segno un co. contro una nave nemica, totalizza tre punti di 
danno. Questo è sufficiente per affondare le navi più piccole (come quelle da 
trasporto) con un unico colpo. Solo ie navi da guerra hanno una potenza di attacco 
pari a quella dei sottomarini. | sottomarini si muovono di due spazi per turno. 


Per produrre il primo sottomarino in una città occorrono normalmente 24 turni; 
in seguito ne bastano 20. 


Cacclatorpedinleri: | cacciatorpedinieri sono navi piccole, veloci, estremamente 
manovrabili e dotate di cannoni, siluri e bombe di profondità. Grazie alla loro velocità 
e manovrabilità si spostano ad un ritmo di tre spazi per turno. Queste navi sono usate 
spesso per proteggere | trasporti di truppe, per minacciare le navi nemiche e per 
tentare di individuare i sottomarini. | cacciatorpedinieri sono eccellenti mezzi da 
ricognizione, specie nelle prime fasi del gioco: basta mandarne alcunl in diverse 
direzioni lontano dall'isola o dal continente di partenza. Essi si spostano velocemente e 
possono perlustrare rapidamente la linea costiera di un'isola o di un continente, 
rivelando le eventuali città. Inoltre, se si è fortunati, è possibile individuare la 

posizione del nemico prima che avvenga il contrario. 
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| cacciatorpedinieri possono sopportare fino a tre punti di danno dalle unità nemiche, 
prima di essere distrutti. Essi attaccano il nemico realizzando un punto di danno per 
ogni colpo andato a segno. | fattori di attacco e di difesa sono pari ad uno. Possono 
individuare tutte le unità da combattimento, inclusi i sottomarini, ma non possono 
attaccare le armate. 


Per produrre il primo cacciatorpediniere in una città normalmente occorrono 24 turni; 
in seguito ne bastano 20. 


Incroclatori: Gli incrociatori sono navi da guerra di media grandezza veloci e potenti, 
ma sono meno corazzati e dotati di capacità di fuoco inferiore a quella di una nave 
da guerra. Gli incrociatori si muovono di due spazi per turno. Queste navi vengono 
generalmente usate per proteggere le rotte marine, attaccare le navi nemiche e 
bombardare le armate nemiche a terra. 


Gli incrociatori vengono distrutti dopo aver subito otto punti di danno dalle unità 
nemiche. Per ogni colpo andato a segno essi totalizzano due punti di danno. Hanno 
fattori di attacco e di difesa pari ad uno. Possono individuare e attaccare tutte le unità 
da combattimento, inclusi i sottomarini e le armate. 


Per produrre il primo incrociatore in una città normalmente occorrono 42 turni; 
in seguito ne bastano 35. 


Portaerel: Queste sono navi molto grosse progettate come basi mobili navali per gli 
aerei. Le portaerei possono trasportare fino a un massimo di otto cacciabombardieri o 
meno, se sono state danneggiate, e possono rifornirli di carburante. Ogni punto di 
danno subito da una portaerei riduce di uno il numero di cacciabombardieri che essa 
può trasportare. Così, una portaerei che ha subito tre punti di danno potrà trasportare 
solo cinque cacciabombardieri (8 - 3 = 5). Quando una portaerei viene colpita, tutti i 
caccia in eccesso rispetto alla sua capacità vanno perduti. Le portaerei si spostano di 
due spazi per turno. 


Per distruggere queste navi occorrono otto punti di danno da parte delle unità 
nemiche. Esse attaccano il nemico totalizzando un punto di danno per ogni colpo, ed 
hanno fattori di attacco e di difesa rispettivamente di 1/2 ed 1. Non possono 
individuare sottomarini nelle caselle adiacenti e non possono attaccare le armate. 


Per costruire la prima portaerei in una città occorrono normalmente 48 turni; in 
seguito ne bastano 40. 


Nav! da guerra: Le navi da guerra sono grosse navi pesantemente corazzate. Esse 
posseggono i cannoni più grossi e la maggior potenza di fuoco fra tutte le navi, e si 
muovono di due spazi per turno. Il loro miglior impiego è l'attacco dei porti nemici e 
il bombardamento delle armate a terra. Le navi da guerra hanno un'efficacia particolare 
nel caso di attacco ad incrociatori e portaerei nemiche. 


Queste navi vengono distrutte dopo aver subito 12 punti di danno dalle unità nemiche, 
mentre nell'attacco totalizzano tre punti di danno per colpo. L'efficienza di attacco e di 
difesa è pari ad uno. Esse non possono individuare sottomarini posti in una casella 
adiacente. 


Per produrre la prima nave da guerra in una città occorrono normalmente 60 turni; 
in seguito ne bastano 50. La Tabella Ill fornisce una scheda riassuntiva di ogni unità 
da combattimento. 
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TABELLA Ill - SCHEDA DELLE UNITÀ DA COMBATTIMENTO 


Armata | Caccia | Nave Sotto- Incro- | Porta 
bombar. | trasp. | marino ciatore| aerei 
Veloc. 1 5 2 2 3 2 2 


Colpi 
necess. 
Danni 
per 
colpo 
Fattore 
attacco 1 
Fattore 1 
difesa ho» 


Bomb. " No 
Capac. 
carico 


ee GI CCIE se Ce ee ee CERTO 


Non Armate 
vede: S/M + Caccia 
Prod. # 

Iniz. 6 
Prod. # 
Succ. 






Nave 
guerra 






























Note: 

* solo contro i bombardamenti. 

+ abbreviazione per "sottomarino" (S/M). 

# i turni di produzione mostrati sono relativi ad un tasso di produzione del 50%. 
" capacità di bombardamento. 


PRODUZIONE 


Tutte le unità da combattimento vengono prodotte dalle città. | turni di produzione 
iniziali sono più lunghi di quelli successivi, perché costruire le fabbriche e approntare 
le linee di produzione richiede tempo. Ogni città continuerà a produrre lo stesso tipo 
di unità finché non verrà indicato diversamente (fare riferimento al comando Set 
Production). Le città dell'entroterra possono produrre solo armate o cacciabombardieri. 
Le città costiere (porti) possono produrre armate, cacciabombardieri e navi. Il computer 
non permetterà alle città dell'interno di produrre navi. All'inizio di ogni turno si verrà 
informati sulle unità la cui produzione è completata. Lo schermo mostrerà la sezione 
della cartina del mondo in cui è stata prodotta l'unità. La finestra mostrerà due 
selezioni possibili. Scegliere “Production" per cambiare la produzione della città che ha 
appena realizzato l'unità oppure "Continue" se si vuole che la città continui a produrre 
lo stesso tipo di unità. 
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ll computer assegna a tutte le unità una designazione (ad esempio: 5a armata, 143? 
cacciabombardiere). Quando la produzione di una unità è completata, si ha la 
possibilità di attribuirvi un nome. Basta premere il tasto S, immetterlo nel riquadro e 
premere [RETURN]. | nomi possono avere una lunghezza massima di 16 caratteri ed 
essere costituiti da più parole (ad esempio "Sea Vixen"). Se non si desidera dare un 
nome all'unità basta selezionare il riquadro "Continue" o premere [RETURN]; sarà il 
computer a scegliere il nome. 


MOVIMENTO 


Ogni unità da combattimento può essere spostata verticalmente, orizzontalmente e 
diagonalmente, come indicato a pagina 25 del manuale inglese. 


Ogni unità da combattimento viene mossa mediante i comandi (o gli ordini) impartiti 
tramite i menù a discesa o la tastiera, oppure selezionando con il mouse una unità che 
appare sullo schermo. Durante un turno, ogni unità da combattimento cercherà di 
eseguire gli ordini correnti. Le unità tenteranno di aggirare gli ostacoli ma, se l'impresa 
dovesse risultare troppo ardua, si fermeranno ed aspetteranno di ricevere un singolo 
comando di movimento. Se l'unità ha ordini da eseguire e non può muoversi, o se non 
è sicura di dover continuare a muoversi (cioè quando si trova nelle vicinanze di una 
città o di un'unità nemica), il computer farà lampeggiare il simbolo dell'unità e 

aspetterà venga impartito un comando di movimento o nuovi ordini. Questa unità è 

"in stato di allarme" e può sferrare un attacco, aggirare un ostacolo o procedere con gli 
ordini correnti. Le unità da combattimento vengono poste in allarme anche nel caso di 
un incontro con un'unità nemica. 


ll computer non permetterà alle navi di arenarsi o che le armate finiscano in mare. Se 
si tenta di fare una mossa non consentita, il calcolatore emetterà un suono o farà 
lampeggiare lo schermo ed aspetterà una risposta valida. 


Ogni casella può essere occupata solo da una nave per volta, eccetto nei seguenti casi: 


1. In una città può essere presente un qualsiasi numero di unità, come cacciabombar- 
dieri, armate e navi in riparazione. Comunque, queste unità NON aumentano la 
capacità di difesa della città e vanno distrutte se la città viene catturata dal 
nemico. ; 


2. Una nave da trasporto può caricare fino a un massimo di sei armate (o meno, se è 
stata danneggiata). Se la nave viene distrutta mentre trasporta armate, queste 
andranno perse assieme ad essa. 


3. Una portaerei può trasportare fino a un massimo di otto cacclabombardieri (o 
meno, se la nave è stata danneggiata). Se la portaerei viene affondata mentre 
trasporta i caccia, questi affonderanno con la nave. 


Cacciabombardieri, navì da trasporto, portaerei e navi da guerra non possono scoprire i 
sottomarini quando questi si trovano su una casella adiacente, ma possono attaccarne 
uno se riescono a spostarsi nella casella in cui questo è localizzato. Neanche le armate 
possono scoprire un sottomarino e, diversamente dalle unità appena menzionate, esse non 
possono mai neppure attaccare i sottomarini nemici. Possono comunque attaccare tutte 

le altre navi nemiche. | sottomarini a loro volta non possono localizzare le armate e i’ 
cacciabombardieri, ma possono difendersi dagli attacchi di questi ultimi. 


Il movimento delle navi è ridotto ad uno spazio per turno se queste subiscono danni 
pari o superiori al 50% (ad esempio, un Incrociatore con quattro punti di danno sugli 
otto possibili vedrà i suoi movimenti ridotti ad uno spazio per turno). 
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COMBATTIMENTO 
Combattimento tra le unità 


L'attacco di una unità nemica si effettua cercando di spostare su di essa una delle 
proprie unità. | punti di danno vengono calcolati ad ogni colpo finché una delle due 
unità non è completamente distrutta. Solo una delle due sopravviverà al conflitto. Ogni 
unità può sopportare un numero limitato di punti di danno prima di essere distrutta. 
Questi vengono registrati ogni volta che l'unità subisce un colpo. Ad esempio, i punti 
di danno necessari per affondare un cacciatorpediniere sono tre. Questi punti 
potrebbero risultare da tre colpi effettuati da uno o più cacciabombardieri, oppure 
derivare da un colpo solo sparato da un sottomarino (i sottomarini totalizzano tre punti 
per colpo). Se si attacca un cacciatorpediniere nemico con uno dei propri, | colpi 
verranno scambiati finché una delle due navi non avrà subìto tre punti di danno. Una 
volta affondato il caccia, se la propria nave ha ricevuto due colpi, un solo colpo 
proveniente da qualunque unità da combattimento nemica (inclusa una armata!) sarà 
sufficiente per affondare la nave. Il danno sostenuto da ogni unità viene accumulato 
fin quando essa non viene affondata o riparata. Il numero di punti di danno che ogni 
unità può sopportare è illustrato nella Tabella IV. Una volta raggiunto quel numero, 
l'unità è distrutta. La probabilità che ogni unità ha di ricevere un colpo dipende dal 
grado di efficienza del giocatore durante il combattimento. Maggiore è l'efficienza, 
maggiore è la possibilità per il giocatore di sopravvivere al conflitto. Il livello normale 
corrisponde al 50%. 


TABELLA IV - MASSIMO DEI PUNTI DI DANNO PER UNITÀ 


UNITÀ MAX PUNTI DI DANNO 
Armata 
Cacciabombardiere 
Cacciatorpediniere 
Nave da trasporto 
Sottomarino 
Incrociatore 
Portaerei 
Nave da guerra 


MN 00 COTO Wide 


_ 





Navi In riparazione 


Le navi possono essere riparate facendole attraccare ad uno dei porti amici 
(conducendole cioè in una delle città costiere). Verrà recuperato un punto di danno per 
ogni turno in cui la nave resta ferma nel porto. In caso di attracco, le navi che 
trasportano armate o cacciabombardieri verranno automaticamente scaricate. 


Attacco alle città 


Una città nemica o libera può essere attaccata portando su di essa un'armata. La 
possibilità che questa armata possa conquistare la città dipende dall'efficienza di 
combattimento del giocatore. Catturare le città è fondamentale per stabilire basi di 
produzione e per distruggere gli avversari. SOLO LE ARMATE POSSONO 
CATTURARE LE CITTÀ. L'armata che conquista una città viene dispersa come 
guarnigione per controllare e difendere la città catturata. 
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Bombardamento 


Le navi da guerra e gli incrociatori possono bombardare le. armate nemiche poste a 
terra. Per poter essere bombardata, l'armata nemica deve trovarsi in una casella 
adiacente alla costa. Per iniziare il bombardamento occorre premete il pulsante del 
mouse sul simbolo dell'armata nella casella adiacente oppure usare il cursore come se 
si volesse portare la nave su di essa. Il bombardamento è come un normale attacco, 
salvo per il fatto che, dopo che l'armata è stata distrutta, la nave non si sposterà nella 
posizione precedentemente occupata dal nemico. Il bombardamento vale come una mossa 
di uno spazio, quindi si può scegliere tra muoversi di due spazi, bombardare due 
armate o muoversi di uno spazio e bombardare un'armata. Incroclatori e navi da 

guerra attraccate nel porto di una città possono ancora bombardare armate nemiche che 
si trovano nelle vicinanze della città. 


1 MODI DI GIOCO 


EMPIRE ha undici diversi modi di funzionamento: lo schermo Indica sempre il modo 
di gioco corrente. | modi sono i seguenti: 


Move 
Survey 
Group Survey 
Direction 
Mode To 
Escort 
Patrol To 
Mark FIPth 
Production 
View 
Computer 


L'indicatore di modo è posto a sinistra del contatore dei turni, nell'angolo superiore 
destro dello schermo (vedere il punto 2 della figura 7 del manuale inglese). 


Modo Move 


La maggior parte del gioco si svolge nel modo Move. In teoria si potrebbe anche 
completare il gioco senza abbandonare questo modo. In esso, un cursore lampeggiante è 
posto sopra l'unità da combattimento, e la riga dei messaggi mostra l'identificazione 
dell'unità, la sua posizione e qualsiasi ordine ricevuto precedentemente. È possibile 
impartire comandi di movimento o ordini (come Load Ship o Sentry). 


Un'unità da combattimento può essere spostata in due modi. Il primo consiste nel 
premere un tasto cursore per spostare l'unità nella direzione corrispondente. questo 
metodo permette il movimento in 8 direzioni (vedere figura 8 del manuale inglese). Il 
secondo metodo consiste nel posizionare il puntatore su una delle otto caselle che 
circondano l'unità e quindi premere il pulsante sinistro del mouse. Se non si desidera 
che l'unità si sposti basta premere la barra spaziatrice oppure selezionare il comando 
Wait. Le unità da combattimento possono attaccare soltanto se ricevono un comando 
Move. | comandi dei menù non producono mai l'attacco ad un'unità nemica. 


Il modo Move può essere scelto tramite il Menù Commands oppure premendo Il pul- 
sante destro del mouse quando si è In modo Survey o Group Survey. 
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Modo Survey 


Questo modo permette di spostarsi nello scenario corrente per esaminarlo, modificare 
gli ordini assegnati alle unità, cambiare il tipo di produzione delle città, eccetera. 
Viene attivato premendo il tasto [V] dal modo Move, oppure selezionando il comando 
Survey dal Menù Commands. Un cursore speciale indica che si è in modo Survey 
(vedere la figura 16 del manuale inglese). 


Il cursore può essere spostato sulla cartina utilizzando i tasti cursore o posizionando il 
puntatore nel punto desiderato e premendo il pulsante sinistro del mouse. Ogni volta 
che si porta Îl cursore su una unità o città amica, vengono mostrate informazioni 
relative a quell'elemento. Occorre notare che gli ordini, in modo Survey, operano 
soltanto sull'unità su cui è posizionato il cursore. Ad esempio, dal modo Survey non è 
possibile agire su nessuna armata a bordo di una nave da trasporto, salvo per metterl 
in stato di allerta o per scaricare la nave (vedere il comando Unload). 


Modo Group Surve 


È uguale al modo Survey, salvo per il fatto che con esso si può assegnare lo stesso 
comando a molte unità contemporaneamente. Una descrizione dettagliata di questo 
modo è riportata nella sezione sul comando Group Survey. 


Occorre cercare di distinguere se si è in modo Move o in modo Survey o Group 
Survey. Impartire comandi in modo Move pensando di essere In modo Survey può fai 
dirigere le unità nella direzione sbagliata, annullare | comandi voluti o far perdere il 
turno dell'unità interessata. 


Modo Direction 





Il modo Direction può essere attivato ogni volta che si desidera che un'unità si sposti 
In una particolare direzione. Il modo Direction è descritto nella sezione riguardante il 
comando Go Direction. 


Modo Move To 

ll modo Move To può essere inserito ogni volta che si vuole che un'unità si porti in 
una determinata posizione. Viene descritto dettagliatamente nella sezione riguardante il 
comando Move. To. 


Modo Escort 





Il modo Escort può essere inserito quando si vuole che una nave ne scorti un'altra. 
Esso viene descritto nella sezione sul comando Escort Ship. 


Modo Patrol To 


Il modo Patrol To può essere attivato quando si desidera che un'unità effettui una 
perlustrazione tra due località selezionate. Questo modo è descritto nella sezione sul 
comando Patrol To. 


Modo Mark_FIPth 
Questa è la forma abbreviata per "Mark Filght Path" ("imposta la rotta di volo"). Le 


rotte di volo riguardano soltanto i cacciabombardieri e sono descritte in dettaglio nella 
sezione sul comando Flight Paths. 
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Modo Production 


Questo modo viene attivato ogni volta che si visualizza la Production Map (la cartina 
di produzione). Per modificare la produzione di una città occorre portare il cursore 
sulla città e premere il pulsante sinistro del mouse. Apparirà il menù della produzione, 
che permette di cambiare il tipo di produzione. 


Modo View 


Questo modo viene attivato quando il computer gioca contro se stesso, o quando si 

a rresta una dimostrazione. Viene attivato anche alla fine di ogni gioco. Il modo View 
consente di vedere la cartina dello scenario corrente, di esaminare le unità dei giocatori 
guidati dal computer o di uscire dal gioco. 


Modo Computer 


Questo modo viene attivato quando il computer sta eseguendo una mossa. 


COMANDI E ORDINI 


Tutti i comandi di EMPIRE possono essere selezionati dai menù a discesa. Alcuni 
comandi riguardano funzioni del gioco come Save, Center Screen, Survey Mode, 
eccetera. Altri comandi riguardano ie unità da combattimento, ad esempio Sentry, 
Move, Unload Ship, eccetera. Per selezionare un comando o Impartire un ordine 
occorre usare il mouse o la combinazione di tasti corrispondente al comando. | comandi 
e gli ordini non selezionabili appaiono in grigio e non vengono evidenziati quando il 
puntatore passa su di essi. | menù dei comandi sono illustrati qui sotto. 


File Reports Orders Commands 
New Game World Map Go Home Move Mode 
Load Status Go Direction Survey Mode 
Save Combat Report Go Random Group Survey 
Save As... Info Move To Wait 
Exit Game Ship Report Patrol To Flight Paths 
Map Editor Set Production Escort Ship Activate 
Delete Production Map Sentry Center Screen 
Quit Clear Orders Center Cursor 
Load Ship 
Unload Ship 
Skip Move 
Misc 
Sound 
Display 
Commanders 
View 


Info on Empire 


I comandi possono anche venire selezionati dalla tastiera. | tasti corrispondenti sono 
indicati a destra del comando nel menù. Riferirsi alla Tabella V per la descrizione 
dei comandi e dei menù. 
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Non tutti i comandi sono disponibill in tutti i modi di gioco. Nella Tabella VI, | 

comandi che possono essere eseguiti senza riserve (che possono quindi essere applicati a 
tutte le unità da combattimento) sono indicati dal segno "*“. Alcuni comandi fanno 
eccezione e vengono elencati nelle note in calce alla Tabella. 


TABELLA V - COMANDI E ORDINI USATI IN EMPIRE 


COMANDO/OROINE MENU TASTO/| 
Activate Commands (A] 
Center Cursor Commands (Alt}[C] 
Center Screen Commands (C] o (5) # + 
Clear Orders Orders (0] o [*] # 
Combat Report Reports (F6] 
Commanders Log Misc [AIt}(L] 
Delete File [Control][D] 
Display Misc (A!t](D] 
Escort Ship Orders E 
Exit Game File [Control][G] 
Flight Paths Commands {F] 
Go Direction Orders [0] 
Go Home Orders {H] o (-]) # 
Go Random Orders [R] 
Group Survey Command Commands [6] 
Info on Empire Misc (AIt](1] 
Information Reports I 
Load File {Control][L] 
Load Ship Orders L 
Map Editor File [Control] [E) 
Move Mode Command Commands {M] 
Move To Orders (T] o [+] # 
New Game File (Controt}(N} 
Patrol To Orders [P] 
Production Map Reports (F10] 

| Quit File (Control) [(Q] 
Save File (Control) (S] 
Save AS... File (Control) [A] 

| Sentry Orders S 
Set Production Reports {F9] 
Ship Report Reports [F8] 
Skip Move Orders [Spazio] o [0] # 
Sound Misc [Alt] [S] 

| Status Reports (F5} 
Survey Mode Command Commands [V] 

| Unload Ship Orders [U] 
View Misc [AIt](V] 
Wait Commands (W] o [.] # 


World Map Reports [F7] 








Note per la Tabella V: 


# : tasti del tastierino numerico 
+ : il tasto NUM LOCK deve essere attivato 
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TABELLA VI - COMANDI IN RAPPORTO Al MODI DI GIOCO 


| MODI DI GIOCO 


COMANDO/ o o 


| 
Activate 
Center Cursor x x x x P Ps x 
Center Screen = = x x x x “ * " 
Clear Orders ® 1259 * 
Combat Report ~ 
“ si 
Delete * : 
x 
2 
= 
5 
=z 


o 


ORDINE 
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w 


DTO-rruoeoo 
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Display 

Escort Ship 

Exit Game 

Flight Paths 

Go Direction 

Go Home 

Go Random 

Group Survey Cmd 
Info on Empire... 
Information 

Load 

Load Ship 

Map Editor 

Move Mode Cmd 
Move To 

New Game 

Patrol To 
Production Map 
Quit 

Save 

Save As. 

Sentry 

Set Production 
Ship Report 

Skip Move 

Sound * 
Status 

Survey Mode Cmd 

Unload Ship 

View 

Wait 

World Map Di * x = = » n x x 
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Note per la Tabella VI: 


. Attivo solo quando il cursore è sopra un cacciabombardiere. 

Attivo solo quando il cursore è sopra una nave. 

Attivo solo quando il cursore è sopra un'armata. 

Attivo solo quando il cursore è sopra una nave da trasporto o su una portaerei. 
Attivo solo quando il cursore è sopra una città amica. 

Attivo solo quando Il cursore è sopra un'armata, una nave o un cacciabombardiere 
a bordo di una portaerel. , 

. Attivo solo quando il cursore è sopra un'unità amica che ha la possibilità di 
muoversi in questo turno. 


N poapswona 


Verranno ora descritti i singoli comandi. Comandi e ordini sono elencati in ordine 
alfabetico per una più immediata individuazione. 


Comando: Activate 
Menu: Commands Abbreviazione: [A] 


Questo comando permette di rendere attiva qualsiasi unità amica. È utilizzablle solo in 
modo Survey. Se il comando viene dato mentre il cursore è sopra una unità CHE HA 
ANCORA LA POSSIBILITÀ DI SPOSTARSI NEL TURNO CORRENTE, il suo ordine 

sarà immediatamente annullato, verrà attivato il modo Move e quell'unità diventerà 
l'unità corrente. Lo scopo di questo comando è quello di consentire di muovere una 
specifica unità senza dover aspettare il suo turno. 


Comando: Center Cursor 

Menù: Commands Abbreviazione: [Alt][C] 

Questo comando serve per spostare il cursore al centro dello schermo corrente. 
L'esecuzione di questo comando non impedisce di muovere l'unità, così come non 
impedisce di impartire altri comandi o ordini. 


Comando: Center Screen 


Menù: Commands Abbreviazione: [C] o [5] del tastierino 
numerico 


Questo comando serve a centrare il più possibile lo schermo sulla posizione corrente del 
cursore. Per centrare lo schermo su di un'unità da combattimento occorre premere il 
tasto [C] quando è il momento di muovere l'unità. Inoltre è possibile attivare il modo 
Survey, portare il puntatore su una casella qualsiasi, premere il pulsante sinistro del 
mouse e premere [C] per centrare la cartina. 


L'esecuzione di questo comando non impedisce di muovere l'unità, così come non 
impedisce di impartire altri comandi o ordini. 
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Ordine: Clear Orders 


Menu: Orders Abbreviazione: [O] o [*] del tastierino 
numerico 


Questo ordine cancella tutti gli ordini precedentemente assegnati all'unità. È 
particolarmente utile per cambiare gli ordini o per congedare un'unità dal turno di 
guardia (Sentry). Dopo aver eseguito questo comando, il messaggio "Orders Cleared" 
apparirà sulla riga dei messaggi. Impartendo quest'ordine in modo Survey con il cursore 
posizionato su una città, verranno annullati tutti gli ordini delle unità che si trovano in 
quella città. 


Comando: Combat Report 
Menù: Reports Abbreviazione: [F6] 


Questo comando mostra tutti gli attacchi subiti dalle unità del glocatore nell'ultimo 
turno. Questo è particolarmente importante quando vi è più di un giocatore umano, 
poiché si potrebbe non essere a conoscenza delle battaglie avvenute durante il turno 
degli avversari. Se durante l'ultimo turno non si sono subiti attacchi, apparirà un 
messaggio. 


Comando: Commanders 
Menù: Misc Abbreviazione: [Alt][L] 


Questo comando mostra la scheda di servizio di tutti i giocatori correnti, evidenziando 
i risultati conseguiti giocando con EMPIRE. Un esempio di scheda dei comandanti è 
visibile in figura 9 del manuale inglese. Questo rapporto contiene il numero di guerre 
(o partite effettuate), di vittorie, di perdite e la difficoltà di gioco media incontrata da 
ogni giocatore. Per eliminare questa lista dallo schermo selezionare il riquadro "OK". 


Se la lista è troppo lunga per essere visualizzata interamente sullo schermo, è possibile 
farla scorrere verso l'alto o verso il basso muovendo la barra di scorrimento che si 
trova a destra. 


Comando: Delete 
Menù: File Abbreviazione: [Control][D] 


Questo comando permette di cancellare un file. Selezionando il comando appare la 
richiesta di selezione dei file. Una volta selezionato il nome del file da eliminare, è 
possibile annullare il comando selezionando il riquadro “Cancel” con il mouse o 
premendo [C]. Per cancellare il file basta selezionare "Delete" o premete [D]. 


Comando: Display 
Menù: Misc Abbreviazione: [Alt][D] 


Questo comando permette di modificare la durata dei messaggi e delle battaglie. La 
relativa finestra è mostrata in figura 10 del manuale inglese. E possibile aumentare o 
diminuire il periodo di tempo che intercorre tra i messaggi o tra le battaglie muovendo 
le barre di scorrimento. Spostandole verso destra si aumenta la durata, verso sinistra la 
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si diminuisce. Per confermare, selezionare il riquadro "OK". tl riquadro "Cancel" annulla 
il comando. 


Ordine: Escort Ship 
Menù: Orders Abbreviazione: [E] 


Questo ordine ha effetto solo sulle navi: permette di assegnare ad una nave il compito 
di scortarne un'altra. La nave-scorta seguirà la nave-bersaglio sin dal primo movimento. 
Col cursore sulla nave-scorta, selezionare Escort Ship, quindi portare il cursore sulla 
nave da scortare e premere il tasto [E] o [RETURN]. Una volta impartito l'ordine, lo 
schermo passa in modo Escort e tutti gli incarichi di questo tipo per le navi sullo 
schermo vengono mostrati da linee bianche che partono dalle navi-scorta e vanno alle 
navi-bersaglio. 


Ad esempio, supponendo di voler fare in modo che il cacciatorpediniere Destructor 
scorti la nave da trasporto Salvation, quando è Il turno della Destructor, si dovrà 
premere il tasto [E]. ll cursore in movimento scomparirà e lo schermo passerà in modo 
Escort. Occorre portare il puntatore sulla Salvation e premete il pulsante sinistro del 
mouse oppure usare i tasti cursore per spostare la linea sulla Sa/vation ed infine 
selezionare di nuovo [E]. Verrà tracciata una linea tra la Destructor e la Salvation. 
Finché gli ordini non saranno cambiati, il cacciatorpediniere si muoverà con la nave da 
trasporto restando ad una distanza massima di due ‘spazi DIETRO di essa. Se si vuole 
che la Destructor preceda la Salvation (aprendole il cammino), occorre assegnare 
l'incarico di scorta alla nave da trasporto nei ‘confronti del cacclatorpedinlere. 
Comunque, è meglio evitare di porre un cacciatorpediniere alla gulda di un altro tipo 
di nave: questa nave si muove di tre spazi per volta e, se non sl fa attenzione, il 
cacciatorpediniere in breve tempo si lascerà alle spalle la nave che lo segue. 


Comando: Exit Game 
Menù: File Abbreviazione: [Control][G] 


Questo comando consente di abbandonare la partita corrente senza uscire da EMPIRE. 
Si viene riportati allo schermo principale di EMPIRE da cui è possibile iniziare una 
nuova partita, chiedere informazioni o uscire. 


Se il gioco corrente si è sviluppato in modo considerevole, i risultati verranno 
registrati. Se si riprende il gioco più tardi (cioè dopo averlo salvato), i nuovi risultati 
verranno sovrascritti a quelli vecchi nella scheda dei comandanti. 


Comando: Flight Paths 
Menù: Commands Abbreviazione: [F] 


Questo comando serve ad impostare un percorso di volo da una città ad un'altra. Una 
volta attivato un percorso di volo, ad ogni cacciabombardiere atterrato o costruito in 
una città interessata da un percorso di volo verrà automaticamente assegnato l'ordine di 
volare verso la città di destinazione del percorso. È possibile assegnare percorsi di volo 
soltanto fra le città di un singolo giocatore. 


I! percorsi di volo sono rappresentati da linee bianche con una freccia rivolta verso la 


città di destinazione. Subito dopo aver eseguito Il comando, verrà attivato il modo 
Mark FIPth e tutti i percorsi di volo esistenti compariranno sullo schermo. 
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Quando i! cursore lampeggiante è sulla città da cui deve iniziare il percorso (sia che il 
caccia si trovi nella città o che si sia in modo Survey), occorre premere il tasto [F] o 
usare il Menù Commands per selezionare ll comando. Quindi occorre indicare la città 
verso cui è diretto il percorso utilizzando i tasti cursore o il mouse. Se si usano i tasti 
cursore per selezionare la città, occorrerà selezionare nuovamente il comando, perché 
essa venga accettato. Per rimuovere o cancellare un percorso di volo basta selezionare 
una casella che non sia una città dopo aver selezionato il comando Flight Paths dalla 
città in cui inizia il percorso, o usare il tasto [ESC]. 


| percorsi di volo sono molto utili se vi sono città che producono cacciabombardieri 
poste lontano dal fronte di battaglia; i caccia possono essere spediti da città a città 
fino al fronte senza bisogno di impartire ordini ad ogni turno. Non è possibile 
impostare un percorso di volo più lungo della distanza che può coprire un 
cacciabombardiere con un pieno di carburante (20 spazi). 


Ordine: Go Direction 
Menù: Orders Abbreviazione: [D] 


Questo ordine serve per dirigere una unità verso una destinazione specifica. Dopo 
averlo eseguito, sull'unità compare un cursore direzionale, mostrato nella figura 11 del 
manuale inglese. Occorre premete il tasto cursore corrispondente alla direzione In cui sl: 
vuole muovere l'unità o selezionare una delle otto caselle che circondano l'unità, 

oppure usare il tastierino numerico per specificare la direzione. Una volta in 

movimento, se l'unità trova il tragitto bloccato o se si sposta nelle vicinanze di 

un'unità o una città nemica, essa si porrà temporaneamente in stato di allerta. 


Quando un cacciabombardiere avrà percorso di dieci spazi, si metterà momentanea- 
mente in allerta per dare al giocatore la possibilità di ricondurlo ad una città o ad una 
portaerei per il rifornimento di carburante. Il comando Go Home torna utile in 
quest'occasione. 


li comando Go Direction è particolarmente utile per inviare un cacciatorpediniere o 
un'altra nave in una determinata direzione ad esplorare una zona. 


Ordine: Go Home 


Menù: Orders Abbreviazione: [H] o [-] del tastierino 
numerico 


Questo ordine vale solo per le navi ed i cacciabombardieri. In modo Move esso viene 
applicato all'unità che si trova correntemente sotto il cursore lampeggiante, mentre in 
modo Survey è applicato all'unità posta sotto il cursore Survey (vedere il modo 
Survey). Nel modo Group Survey esso si applica a tutte le unità del gruppo. 


L'esecuzione di quest'ordine dà automaticamente ai cacciabombardieri e alle navi 
l'ordine di individuare la città amica o la portaerei (per i caccia) più vicina e di 
dirigersi verso questa. | cacciabombardieri escluderanno ie città che si trovano al di là 
della loro autonomia di volo e seguiranno le portaerei. 


Siate cauti nell'inviare un cacciabombardiere su una portaerei! Questa, prima di essere 
raggiunta, potrebbe uscire dal raggio di autonomia del caccia. In tal caso, poiché Il 
pilota dell'aereo ha sottovalutato le azioni della portaerei, il caccia finirà per 

precipitare in mare 
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Ordine: Go Random 
Menù: Orders Abbreviazione: [R] 


Questo ordine dà all'unità che si trova correntemente sotto il cursore lampeggiante il 
comando di muoversi in una direzione casuale. Se l'unità dovesse capitare vicino ad 
una città o ad un'unità nemica, essa si metterà in temporaneo stato di allerta. Non 

è possibile impartire quest'ordine ad un cacciabombardiere (per non rischiare che finisca 
il carburante). 


L'unità si muoverà a caso e sarà soggetta alle seguenti condizioni: 


1. L'unità non farà nulla che potrebbe causare la sua distruzione. 
2. Se l'unità è un'armata, si imbarcherà su una nave da trasporto in cui vi sia 
posto. 


Comando: Group Survey 
Menù: Commands Abbreviazione: [G] 


Questo comando permette di selezionare un gruppo di unità da combattimento a cui 
assegnare contemporaneamente un singolo ordine o comando. Per designare le unità 
occorre formare un riquadro intorno ad esse, poi selezionare un UNICO ordine o 
comando da impartire a TUTTE le unità incluse nel riquadro. 


Quando si esegue questo comando, intorno all'unità corrente compare un riquadro. Per 
ingrandire il riquadro occorre portarvi il puntatore, tenere premuto il pulsante sinistro 

del mouse e spostare il puntatore fino ad includere tutte le unità prescelte, quindi 
lasciare il pulsante. È possibile ingrandire il riquadro anche usando i tasti cursore. 

Un angolo del riquadro già fissato può essere spostato premendo Il pulsante in un altro 
punto ed allargando nuovamente il riquadro. Quando esso comprenderà tutte le unità 
necessarie, si potrà impartire un SINGOLO ordine (come Clear Orders, Go Random) 
che coinvolgerà TUTTE le unità da combattimento contenute nel riquadro a cui 
quell'ordine può essere applicato. Occorre prestare attenzione a non modificare per 
sbaglio gli ordini di un'unità. 


Questo comando è molto utile per caricare una nave da trasporto. Dopo aver 
selezionato un gruppo di armate, si può impartire un unico comando Move To per 
tutte le armate del gruppo, inviandole ad una nave da trasporto. 

Comando: Info on Empire 

Menù: Misc Abbreviazione: [Alt}[I] 

L'esecuzione di questo comando fa apparire un messaggio contenente il copyright e il 
numero della versione. Per continuare occorre selezionate il riquadro "OK". 

Comando: Info 

Menù: Reports Abbreviazione: [I] 

Questo comando fornisce informazioni sull'unità o sulla casella indicata. Occorre usare 


l'abbreviazione [I] o il menù a discesa quando il cursore lampeggiante è sull'unità o 
sulta città (anche se è nemica!) nei modi Move o Survey. Un esempio del risultato del 
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comando è mostrato in figura 12 del manuale inglese. Si possono ottenere informazioni 
anche premendo due volte sulla casella nei modi Move e Survey. 


Quando il comando viene usato su una unità ne vengono forniti il nome, la posizione 
geografica e gli eventuali ordini in corso. Premendo [I] su una città (o premendo due 
volte il pulsante del mouse sull'icona della città) appare il suo nome ed il tipo di 
produzione. È possibile cambiare la produzione di una città usando il menù di selezione 
del tipo di produzione. Potete anche selezionare una qualsiasi casella che non sia 
occupata da un'unità o da una città per ottenerne le coordinate geografiche e sapere se 
si tratta di terra o di mare. 


Portando un caccia vicino a una città nemica, esso effettuerà una ricognizione 

fotografica. Si verrà così a conoscenza della produzione di quella città. Le stesse 
informazioni possono sempre essere esaminate eseguendo lo stesso comando sulla stessa 
città nemica. Occorre ricordare che queste informazioni sono come un'istantanea, 

quindi la loro validità è strettamente legata al momento in cui sono state raccolte. Il 
nemico potrebbe variare la produzione di quella città senza che lo si venga a sapere. 
Per aggiornare le informazioni sulla produzione occorrerà effettuare una nuova 
ricognizione ed eseguire di nuovo il comando. 


Comando: Load 
Menù: File Abbreviazione: [Control][L] 


Consente di riprendere un gioco precedentemente memorizzato. Selezionando il comando 
apparirà la richiesta di selezione dei file. Non è necessario Indicare nessuna estensione, 
poiché per tutte le partite EMPIRE usa automaticamente l'estensione “.EMP". Il gioco 
ricomincerà dal punto in cui lo si era interrotto. 


Comando: Load Ship 
Menù: Orders Abbreviazione: [L] 


Questo comando ordina alle navi da trasporto o alle portaerei di montare di guardia 
finché non saranno completamente cariche rispettivamente di eserciti e di 
cacciabombardieri. Ogni volta che un'armata si posiziona vicino a una nave da trasporto 
in fase di carico, essa viene automaticamente carlcata a bordo. 

Se si pone una nave da trasporto vicino ad armate che montano la guardia (Sentry) e 
si impartisce questo comando, la nave caricherà comunque le armate. Quando essa sarà 
completamente carica, si porrà automaticamente in stato di allerta ed aspetterà -di 
ricevere il prossimo comando. Gli eserciti a bordo di una nave monteranno 
automaticamente it servizio di guardia. 


Attenzione: l'unico modo per "riattivare" le armate sulle navi da trasporto o i 
caccia sulle portaerei è usare il comando Unload Ship. 


Quando una nave da trasporto ha alcune armate a bordo, sul simbolo della nave appare 
una piccola linea di punti. Quando una portaerei trasporta cacciabombardieri, compare 
un segno di riconoscimento sul ponte. Queste indicazioni scompaiono quando l'ultima 
armata o cacciabombardiere lascia la nave. Quando una nave da trasporto o una 
portaerei parte da una città, essa automaticamente prende a bordo tutte le unità 
disponibili nella città finché non avrà raggiunto il limite di carico. 

Come già menzionato nella descrizione del comando Group Survey, è possibile impar- 
tire un singolo ordine Move To per inviare un gruppo di diverse armate ad una nave 
da trasporto. 
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Comando: Map Editor 
Menu: File Abbreviazione: [Control][E] 


Questo comando consente di creare nuovi scenari, di modificarne scenari esistenti o 
di fare in modo che il computer crei un nuovo scenario in aggiunta a quelli già pre- 
senti sul disco. | dettagli per la costruzione degli scenari sono nella sezione Create | 
vostri scenari. 


Comando: Move Mode 
Menù: Commands Abbreviazione: [M] 


Questo comando provoca l'abbandono di qualsiasi altro modo precedentemente 
impostato, annullando eventualmente il comando che si stava impartendo, causando 
l'attivazione del modo Move per poter muovere l'unità da combattimento successiva. Se 
l'unità non: si trova sullo schermo corrente, essa verrà portata al centro dello schermo. 
I comandi eseguiti in modo Move sono applicati solo all'unità corrente, quella che si 
trova sotto il cursore lampeggiante. 


Ordine: Move To 


Menu: Orders Abbreviazione: [T] o [+] sul tastierino 
numerico 


Questo ordine indica all'unità corrente a spostarsi su di una casella particolare. Tale 
unità si porrà temporaneamente in stato di allerta se sl troverà vicino a un'unità o a 
una città nemica, o se troverà ostacoli che gli impediscono di raggiungere la sua 
destinazione. Se quest'ordine viene dato a un cacciabombardiere e il bersaglio è una 
portaerei, il caccia seguirà la portaerei. 


Per ordinare a un'unità di spostarsi in una determinata posizione si possono usare tre 
metodi. L'esistenza di diversi metodi è dovuta al fatto che questo ordine è uno dei più 
usati in EMPIRE, per cui si è cercato di renderlo il più possibile flessibile. Questa è 

la descrizione dei tre metodi: 


Metodo 1: Può essere utilizzato in modo Survey o. In modo Move. Occorre portare 
il puntatore sull'unità a cui si vuole assegnare l'ordine Move To, tenere premuto il 
pulsante sinistro del mouse e spostare il puntatore fino alla casella di destinazione. 
Una riga sottile viene disegnata dall'unità alla casella di destinazione, quindi si può 
rilasciare il pulsante del mouse. Se la casella scelta è posta fuori dallo schermo 
corrente, la cartina scorrerà per individuarla. Occorre notare che, in modo Move, 
l'unità a cui si dà l'ordine non è necessariamente quella che lampeggia. 


Metodo 2: SOLO in modo Move, tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse 
quando il puntatore NON è posizionato su un'altra unità amica, il programma 
assume automaticamente che si voglia assegnare all'unità lampeggiante un ordine 
Move To e traccia una riga fra l'unità lampeggiante e il punto in cui è posto il 
puntatore. Si può portare il puntatore fino alla casella di destinazione (se non vi è 
già) e rilasciare il pulsante del mouse. 


Metodo 3: In modo Move o in modo Survey, quando il cursore lampeggiante è 
posizionato sull'unità che deve essere mossa, si può selezionare Move To dal menù 
a discesa o dalla tastiera. Poi, usando i tasti cursore, basta spostare la riga sulla 
casella di destinazione. Selezionando di nuovo Move To l'ordine viene eseguito. 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 2-19 


Con tutti e tre i metodi, quando la riga segue il puntatore, la distanza di questo dal 
punto iniziale appare sulla riga dei messaggi. 


L'unità da combattimento continuerà a muoversi finché non avrà raggiunto la destina- 
zione. Finché questa non sarà stata raggiunta o finché l'unità non verrà a contatto con 
un'unità nemica o con un ostacolo, non verranno richiesti altri ordini. Se si cambia 
idea occorrerà impostare il modo Survey per cancellare l'ordine. 


È possiblle annullare l'ordine prima che venga eseguito indicando la posizione corrente 
dell'unità da combattimento come casella di destinazione. 


Se sul tragitto c'è qualcosa che impedisce all'unità di muoversi, verrà chiesto di 
spostare manualmente l'unità. Una volta superato l'ostacolo, l'unità continuerà a 
procedere verso la destinazione. Quando questa verrà raggiunta verrà chiesto un nuovo 
ordine. 


Assegnando l'ordine ad un cacciabombardiere, la distanza fra la nuova posizione ed il 
cacciabombardiere non potrà essere maggiore di quella che esso può percorrere con 
la disponibilità corrente di carburante. 


Comando: New Game 
Menù: File Abbreviazione: [Control]{N] 


Consente di iniziare un nuovo gioco. Viene chiesto di selezionare il numero dei 
giocatori specificando se dovranno essere controllati dall'uomo o dal computer. 


Si può scegliere che gli avversari controllati dal computer siano avversari "Standard" o 
"Expert‘. Lo schermo successivo consente di regolare le efficienze di combattimento e 
di produzione. Il gioco ha quindi inizio con la richiesta, per ogni concorrente umano, 

del nome e della produzione iniziale. 


Per ulteriori informazioni su come iniziare un nuovo gioco si può far riferimento alla 
sezione Inizio/Ripresa del gloco. 


Ordine: Patrol To 
Menù: Orders Abbreviazione: [P] 


Ordina ad una unità di pattugliare ripetutamente, fino all'annullamento dell'ordine, il 
tragitto che separa la sua posizione corrente dalla casella indicata. 


Quando viene selezionato questo ordine, tutte le rotte di pattugliamento correnti 
vengono tracciate sulla cartina. Bisogna selezionare la casella di destinazione spostando 
su di essa il cursore e selezionando nuovamente Patrol To oppure, tenendo premuto il 
pulsante sinistro del mouse, portare Il puntatore sulla casella di destinazione e rilasciare 
il pulsante. Per cancellare una rotta di pattugliamento basta attivare il modo Survey e 
selezionare Clear Orders. 


Quando l'ordine viene dato ad un cacciabombardiere, esso dovrà trovarsi in una città o 
su una portaerei. | cacciabombardieri sono limitati ad un raggio di dieci caselle. Quelli 
di pattuglia che partono da una portaerei hanno un raggio massimo di sei caselle; 
questo perché possano sempre tornare alla portaerei. Inoltre, la casella di destinazione è 
sempre relativa a quella della portaerei. Ad esempio, una rotta di pattugliamento diretta 
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in alto (verso Nord) resterà sempre diretta in alto anche se la portaerel si muove. 


Comando: Production Map 
Menu: Reports Abbreviazione:[F10] 


Questo comando usa la cartina per mostrare la produzione di ogni città. Tutte le unità 
da combattimento scompaiono dallo schermo e vengono visualizzate solo le città. Ogni 
città viene sostituita dal simbolo che rappresenta l'unità da combattimento prodotta. La 
figura 13 del manuale inglese mostra una esemplo di cartina. Il comando ‘consente di 
selezionare le città e cambiare la loro produzione premendo due volte il pulsante del 
mouse sulla città: apparirà così il menù della produzione della città. Il cambio di 
produzione di una città è descritto nel comando Set Production. 


Per continuare il gioco occorre tornare al modo Move. 


Comando: Quit 
Menù: File Abbreviazione: [Controi][Q] 


Questo comando permette di abbandonare il gioco in corso ed uscire da EMPIRE. Se 
si sta giocando, il risultato della partita viene registrato nel file dei comandanti. 


Comando: Save 
Menù: File Abbreviazione: [Control}[S] 


Il comando permette di salvare la partita in corso. Se si è precedentemente salvata o 
caricata una partita, verrà utilizzato l'ultimo nome di file Indicato. Se non c'è nessun 
nome di file disponibile, si passa direttamente al comando Save As. Dopo la 
memorizzazione è possibile continuare a giocare. 


Le dimensioni dei file di gioco possono variare. Se it disco di gioco non ha spazio 
sufficiente per il file, EMPIRE segnalerà il fatto un messaggio. In questo caso, 

occorre sostituire il disco con un altro in cui vi sia più spazio e tentare di nuovo. Non 
bisogna dimenticare che il disco dovrà essere già stato’ formattato! 


Comando: Save As 

Menù: File Abbreviazione: [Control][A] 

Questo comando è identico a Save, tranne per il fatto che viene sempre chiesto un 
nome di file mediante la richiesta di selezione dei file descritta in precedenza. NON 


BISOGNA AGGIUNGERE ALCUNA ESTENSIONE AL NOME DEL FILEI Infatti 
EMPIRE aggiunge automaticamente l'estensione ".EMP". 
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Ordine: Sentry 
Menu: Orders Abbreviazione: [S] 


Questo ordine indica all'unità di montare la guardia. L'unità resterà ferma nella 
posizione corrente e non verranno richiesti ordini finché non terminerà il servizio di 
guardia o finché essa non si porrà in stato di allerta. Le unità entrano in stato di 
allerta ogni volta che un'unità da combattimento nemica si avvicina. Le armate in 
servizio di guardia sono indicate con un simbolo che rappresenta un gruppo di tende, 
ma i simboli delle navi non cambiano quando queste effettuano il servizio di guardia. 
Le armate a bordo di una nave entrano automaticamente in servizio di guardia. | 
cacciabombardieri non possono essere posti in servizio di guardia a meno che non si 
trovino su una portaerei o in una città. 


Per annullare il servizio di guardia occorre attivare il modo Survey o il modo Group 
Survey ed impartire il comando Clear Orders. Per porre in stato di allerta le armate 


sulle navi da trasporto ed i cacciabombardieri a bordo delle portaerei occorre impartire 
l'ordine Unload Ship. 


Comando: Set Production 

Menu: Reports Abbreviazione: [F9] 

Questo comando visualizza la produzione corrente assegnata ad una città e permette di 
modificarla. Il menù di selezione della produzione delle città appare In figura 6 del 
manuale inglese. 

Per selezionare una città In modo Move basta portare Il puntatore su di essa 6 premere 


due volte il pulsante sinistro del mouse. | tempi di produzione, per un'efficienza di 
produzione pari al 50%, sono illustrati nella Tabella VII. 


TABELLA VII - TEMPI DI PRODUZIONE DELLE UNITÀ DA COMBATTIMENTO 


Produzione iniziale 
Armata 





















Unità da combattimento Produzione successiva 


Cacciabombardiere 10 
“Gusittomadiniers =|. Oh AE 
“Nave da trasporto | = 30 | ni 
ay i A I et eee foe 
TT i a ee ees 
pies: point | @ |. Dn 


0000000 ee ee ee 


Nave da guerra 





ll tempo iniziale corrisponde al numero di turnl richiesti per produrre un'unità per la 
prima volta. li tempo successivo è il numero di turni necessari per produrre le unità 
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successive. Se si cambia la produzione di una città prima che questa abbia terminato le 
unità in costruzione, l'unità incompleta sarà eliminata. 


Per scegliere il tipo di produzione occorre selezionarla con il mouse o i tasti cursore. 
Dopo aver effettuato la selezione bisogna portare il puntatore sul riquadro "OK" e 
premere il pulsante sinistro del mouse o il tasto [RETURN]. 


Se appare sullo schermo il messaggio "Over Population" (sovrappopolazione), significa 
che la cartina è satura di unità. La produzione di tutte le città verrà quindi interrotta 
finché qualche unità esistente non sarà stata distrutta. 


Comando: Ship Report 
Menù: Reports Abbreviazione: [F8] 


Il comando fornisce un elenco di tutte le navi del giocatore, coi relativi nomi, le 
posizioni correnti ed | danni subiti. Se si hanno più di dieci navi, si può usare la 
barra di scorrimento posta a destra per far scorrere l'elenco verso l'alito o verso il 
basso. La figura 14 del manuale inglese mostra un esempio di rapporto sulle navi. Per 
rimuovere il rapporto dallo schermo basta selezionare il riquadro "OK" o premete 
[RETURN]. 


Comando: Skip Move 


Menu: Misc Abbreviazione: [Spazio] o [0] del tastierino 
numerico 


Premendo la barra spaziatrice si ordina all'unità corrente di non muoversi per il turno 
corrente. Non verranno richiesti altri comandi per l'unità fino al prossimo turno. 


Comando: Sound 
Menù: Misc Abbreviazione: [Alt][S] 


Questo comando funziona come u interruttore ed è usato per attivare o disattivare gli 
effetti sonori del gioco. La prima volta che si esegue il comando gli effetti sonori 

sono disattivati, mentre la seconda volta vengono riattivati. Quando sono attivati, 

a sinistra del nome del comando appare un contrassegno. Se il simbolo non è presente 
significa che gli effetti sonori sono disattivati. 


Comando: Status 
Menù: Reports Abbreviazione: [F5] 


Il comando visualizza una finestra che mostra un Rapporto di Guerra. La figura 15 del 
manuale inglese mostra un esempio di rapporto. Questo indica il numero di città 
catturate e lo stato della loro produzione. Esso inoltre indica quante unità nemiche si 
sono distrutte e quante unità sono andate perse. Occorre notare che il numero delle 
armate perdute comprende anche quelle che hanno fallito mentre attaccavano una città, 
ma non quelle che le catturano e le occupano. Queste armate divengono la guarnigione 
di difesa della città. Esse non tornano più in campo come armate mobili. Per abbando- 
nare il rapporto e tornare al gioco, selezionare il riquadro "OK" o premere [RETURN]. 
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Comando: Survey Mode 
Ment: Commands Abbreviazione: [V] 


Questo comando provoca l'uscita dal modo precedentemente selezionato e consente di 
esaminare la cartina dando ordini a ciascun unità o città del giocatore. Non appena il 
modo Survey viene inserito, il cursore lampeggiante diventa il cursore Survey (mostrato 
in figura 16 del manuale inglese). Per selezionare un'unità a cui dare un ordine basta 
spostare il puntatore sull'unità e premere il pulsante sinistro del mouse o premere 
[RETURN]. 


Dal modo Move si può passare al modo Survey premendo il pulsante destro del mouse 
o il tasto [V]. Premendo il tasto [M] o il pulsante destro del mouse sl torna al modo 
Move. 


Ordine: Unload Ship 
Menù: Orders Abbreviazione: [U] 


Quest'ordine pone in stato di allerta (cioè annulla gli ordini) tutte le armate o i 
cacciabombardieri che si trovano a bordo delle navi da trasporto o delle portaerei 
indicate. Verrà chiesto poi di dare un ordine ad ogni armata o cacciabombardiere. 
L'armata o il cacciabombardiere lampeggerà nella posizione corrente. Nel caso di un 
caccia su una portaerei, occorre fare attenzione a non usare il comando credendo di 
spostare la nave! 


Appena una nave da trasporto si avvicina alla terra, occorre premere il tasto [U] 
quando viene richiesto un comando di movimento. Apparirà un messaggio che avverte 
che le armate si stanno preparando allo sbarco. Può essere necessario premere la barre 
spaziatrice per terminare il movimento della nave, se questa si trova già nel punto in 
cui si vuole effettuare lo sbarco. 


Comando: View 
Menù: Misc Abbreviazione: [AJt][V] 


Usando questo comando è possibile cambiare la propria visione del territorio. View 
permette di vedere tutta la cartina o di vederla come la vede uno degli avversari. 


Appena completato un gioco, si passa automaticamente in modo View. Questa è 
UNICA volta che il giocatore può impartire il comando. Comunque è possibile 
Interrompere le dimostrazioni e le partite tra avversari controllati dal computer ed 
eseguire questo comando per controllare la situazione. 


Comando: Walt 


‘ Menù: Commands Abbreviazione: [W] o [.] del tastierino 
numerico 


Questo comando indica al programma che si vuole attendere, prima di dare un ordine 
all'unità da combattimento in questo turno. Dopo che tutte le altre unità avranno 
ricevuto un ordine, verranno richiesti gli ordini per quella unità. 
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Comando: World Map 
Menu: Reports Abbreviazione: [F7] 


Questo comando visualizza una finestra che mostra l'intera cartina dei territori già 
esplorati. Si tratta di una cartina più piccola che appare al centro dello schermo, come 
mostrato in figura 17 del manuale inglese. Le città e le unità da combattimento 
appaiono come piccoli riquadri colorati. Per chiudere la cartina occorre selezionare Il 
riquadro "OK" o premere [RETURN]. 


STRATEGIA, TATTICA ED ALTRI SUGGERIMENTI 


Questa sezione contiene alcuni consigli sulla strategia e sulla tattica utill per giocare ad 
EMPIRE, concepiti in modo da seguire un profilo di gioco tipico. Questi consigli non 
sono fondamentali per giocare, ma hanno lo scopo di incoraggiare il giocatore a 
sviluppare tecniche personali. Dopo tutto, con il creatore di cartine, le possibilità dei 
territori sono virtualmente infinite. Comunque, se si vuole giocare con EMPIRE senza 
ricevere nessun aiuto, sì può saltare questa sezione. 


Il gioco dimostrativo 


Esaminando il gioco dimostrativo si ha molto materiale per scoprire come giocare con 
EMPIRE. Inoltre, si può imparare qualcosa sul modo in cui gioca l'avversario 
controllato dal computer. Non è necessario esaminare un gioco dimostrativo fino alla 
fine per considerarsi preparati: basterà esaminare da 50 a 100 turni. 


Produzlone Inlizlale 





Per i primi due giochi si consiglia di scegliere le armate come produzione iniziale delle 
città. Ma, diciamolo, con movimenti di uno spazio per turno le armate sono 
terribilmente lente. Potrebbero impiegare molti turni semplicemente per spostarsi da una 
estremità all'altra di un continente. E per andare alla ricerca di altre città potrebbero 
impiegare un'eternità. 


Per velocizzare la ricerca di nuove città, si può impostare la produzione della prima 
città sui cacciabombardieri. Poi, dopo aver prodotto uno o due caccia, si può 
cominciare a produrre armate. Così si avrà un'unità molto veloce per effettuare le 
prime esplorazioni, seguita dalle armate pronte a catturare le città scoperte. Per 
maggiore efficacia, bisognerebbe inviare i caccia in tutte le direzioni, come i raggi di 
una ruota. In tal modo si avrà uno schema generale del continente e sl potranno 
scoprire altre città da conquistare (con le armate). Si potrebbe perfino scoprire un'altro 
continente nelle vicinanze. A mano a mano che si catturano nuove città, si possono 
mandare i caccia alla ricerca di altre città da conquistare. 


Attenzione! NON bisogna muovere | caccia oltre un raggio di dieci caselle da ogni 
città, ed occorre farli tornare direttamente alla base (usando l'ordine Go Home). 
Mandare "in riserva" un caccia non è il miglior modo per iniziare la conquista del 
pianeta. 


Navi da trasporto 


Il gioco inizia da un'isola o da un continente. Costruire navi da trasporto È 
INDISPENSABILE perché le armate possano attraversare il mare alla ricerca di altri 
territori. Prima si cominciano a produrre navi da trasporto meglio è. Generalmente 

si dovrebbe fare in modo che la prima città costiera catturata produca navi da 
trasporto. Poi si può iniziate a muovere le armate verso la città cosicché, quando la 
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nave sarà terminata, le armate da imbarcare saranno nelle vicinanze. Quindi si può 
mandare la nave da trasporto verso il territorio più vicino (generalmente scoperto da un 
cacciabombardiere). 


Le navi da trasporto dovrebbero essere il primo tipo di nave prodotto. Esse sono navi 
di grande valore. Non si ha alcuna possibilità di vincere il gioco senza queste navi. 


Espansione Iniziale 


L'espansione iniziale è molto importante, è la spina dorsale della conquista planetaria. 
Usando i caccia come guida, bisognerebbe iniziare con alcune città che producono 
armate e con almeno una che produce navi da trasporto. La prima cosa da fare è 
esplorare il continente iniziale e catturare il maggior numero di città possibile. Poiché 
le armate sono lente e sono necessarie per conquistare le città, le città dell'interno 
catturate di recente dovrebbero produrre più armate. Se una città dell'interno si trova a 
una certa distanza dal fronte, la sua produzione potrà essere sostituita dai più veloci 
cacciabombardieri. Appena si realizza un carico in una nave da trasporto, si può 
cominciare ad inviare armate verso i territori più vicini. La prima città che viene 
catturata in qualsiasi territorio nuovo (tranne nel caso di piccole isole) dovrebbe 
produrre armate. Questo dovrebbe aiutare a rafforzare il controllo del territorio finché 
non arrivano altri rinforzi via mare. 


Esplorazione 


Uno delle prime città costiere catturate dovrebbe produrre cacciatorpedinieri. Queste 
veloci navi sono particolarmente adatte ad esplorare le linee costiere. Si potrebbe anche 
mandare un cacciatorpediniere in una missione di ricognizione a lungo raggio finché 
non troverà qualcosa, usando l'ordine Go Directlon. Questo "qualcosa" potrebbe essere 
un altro territorio o anche it nemico. 


Costruzione dl navi 


Dopo aver esplorato il continente iniziale e aver catturato molte città, si può 

avviare la produzione di navi più grandi. A volte una buona strategia consiste 

nel costruire una nave da battaglia non appena è possibile, magari nella seconda o 
nella terza città costiera. Questo consente di aggiungere in minor tempo una potente 
nave da guerra alla flotta, con lo svantaggio di avere una città improduttiva per molti 
turni. Dopo i cacciatorpedinieri, si dovrà passare alla produzione di sottomarini, 
incrociatori, navi da guerra e portaerei. Bisognerebbe cercare sempre di avere almeno 
due città che producano navi da trasporto, poiché la perdita di molte navi da trasporto 
potrebbe lasciare a piedi le armate su di un territorio sconosciuto o impedire, nel corso 
di un'invasione, di ricevere rinforzi in un momento cruciale. Comunque occorre 
ricordare che /e unità da battaglia principali sono le armate ed i cacciabombardieri. 
Non si devono sacrificare queste unità per favorire le navi pesanti. 


Espansione su larga scala 


Espandendosi, ci si sposterà verso l'esterno in tutte le direzioni a partire dal continente 
iniziale. Non appena questo avverrà, la produzione dovrebbe incentrarsi sulle armate, 
sui cacciabombardieri e cacciatorpedinieri o sui sottomarini; la produzione delle città 
costiere lontane dal fronte può essere destinata alla costruzione delle altre navi. ll 
comando Flight Paths è ideale per inviare cacciabombardieri sul fronte di battaglia. 
Occorre ricordare di lasciare alcune armate in servizio di guardia vicino alle città che 
producono navi. Esse forniranno una difesa immediata nel caso che il nemico riesca a 
portare di nascosto una nave da trasporto nella retroguardia. 
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Si può anche far sì che le città in prima linea producano navi da guerra e da 
trasporto. Ma bisogna fare attenzione: le città più vicine al fronte sono più soggette 
all'attacco del nemico. 


Invasioni 





Infine si verrà a contatto col nemico. Se non lo si scoprirà per primi, si troverà 
improvvisamente un'unità nemica vicino ad una delle proprie. Catturare e riuscire a 
mantenere il controllo dei territori nemici non è cosa semplice, specialmente quando 
si inizia a combattere su fronti di battaglia molto affollati - con molte armate, 
cacciabombardieri e navi di supporto. Quando si invade il territorio del nemico, esso 
farà di tutto per respingere l'attacco verso il mare. Le armate ed i cacciabombardieri 
nemici contrattaccheranno e le navi nemiche cercheranno di affondare le navi da 
trasporto in arrivo con i rinforzi. Condurre con successo l'invasione del territori nemici 
è l'operazione più importante e complessa di EMPIRE. Una grossa invasione è 
un'operazione complessa che richiede una pianificazione e una coordinazione molto 
accurate. Occorrono navi da trasporto per sbarcare e rinforzare le truppe, navi da 
guerra per indebolire la resistenza sulle coste e proteggere le navi da trasporto, e 
cacciabombardieri per il supporto aereo e per l'attacco alle riserve nemiche. 


Occorreranno anche cacciabombardieri (e magari portaerei), cacciatorpedinieri e 
sottomarini per sgombrare il percorso e scortare le navi da trasporto. Gil incrociatori e 
le navi da battaglia dovrebbero bombardare le coste nemiche per splanare la via alle 
armate per lo sbarco. | cacciabombardieri sono adattissimi per l'attacco di forze 
nemiche poste nell'entroterra che potrebbero essere usate per contrattaccare l'invasione, 
e sono ideali per proteggere dal cacciabombardieri nemici le armate sbarcate sulle 
coste. 


Le navi da trasporto possono trasportare fino a sei armate, ma generalmente questo 
numero è insufficiente per catturare e mantenere un territorio nemico. Si dovrebbe 
prevedere l'uso di almeno due o tre navi da trasporto contenenti sei armate ciascuna, 
per un'invasione su larga scala. È meglio trattenere le navi da trasporto che guidano il 
gruppo in modo che tutte le armate sbarchino vicine nello stesso turno. Le navi 
dovranno scaricare le armate ed allontanarsi dall'area di battaglia, tornando a prendere 
rinforzi. Se si dispone di una quantità di navi sufficiente, si dovrebbe cercare di far 
seguire alla prima una seconda spedizione. Su un territorio nemico la produzione 
dovrebbe cominciare sempre con le armate. È preferibile assegnare cacciabombardieri 
alle città catturate da poco. Occorre esser pronti per la battaglia - re potrebbe 
essere fortemente contrastata. 


Altri suggerimenti 


Le partite a volte hanno inizio col nemico insediato in un territorio situato accanto al 
proprio. Queste sono partite particolarmente violente, ed in genere terminano 
velocemente (in meno di 150 turni). Altre partite possono durare molte centinaia di 
turni. Ecco alcuni altri consigli da tenere a mente. 


1. | sottomarini sono abbastanza potenti da distruggere da soli incrociatori, navi da 
battaglia e portaerei. Essi attaccano totalizzando tre punti per colpo, ma sono 
deboli nella difesa. 


2. Gli eserciti possono attaccare tutti i tipi di nave salvo i sottomarini quando si 
trovano su uno spazio adiacente. Attaccare navi con le armate è in genere è una 
mossa perdente - che finisce solitamente con la perdita dell'armata attaccante. 
Comunque, a volte l'armata è fortunata e riesce a distruggere una nave piccola o 
gravemente danneggiata. 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
Varsinna Italiana fe) Canurinht 19R0 C.T.O. sri 2-27 


2-28 


. Non bisogna attaccare mai con una nave da trasporto o con una portaerei. | loro 


fattori di attacco sono dimezzati e le navi da trasporto sono troppo preziose. 


. | cacciabombardieri possono distruggere più di un'unità nemica per turno, in 


particolare armate ed altri cacciabombardieri. Questo perché essi hanno una 
capacità di movimento pari a cinque spazi per turno e appena cominciano a 
muoversi possono attaccare fino a cinque unità. | cacciabombardieri sono ideali 
anche per sferrare ripetuti attacchi alle navi nemiche. Si potrebbero perdere molti 
cacciabombardieri ma, se si riesce a distruggere una nave da trasporto nemica con 
a bordo sei armate posta vicino ad un proprio territorio o se si distrugge una 
grossa e costosa nave da guerra, può anche valerne la pena. C'è sempre la 
possibilità che la nave venga danneggiata, per cominciare. 


. Le unità da combattimento possono venire nascoste nelle città. Questo, per una 


nave da trasporto, è un buon sistema per sfuggire alle navi da guerra e ai 
cacciabombardieri nemici. Il grosso svantaggio sta nel fatto che una nave da 
trasporto carica viene scaricata, e se ia città viene catturata andrà persa anche 
quella nave. 


. Se si incontra il nemico su di un altro territorio poco dopo che è iniziato il 


gioco, non bisogna investire tutte le proprie forze cercando di invaderlo: è meglio 
continuare ad inviare lontano dal nemico qualche nave da trasporto e qualche 
armata per catturare le città neutrali. Questo consentirà di aumentare la base 
produttiva e, alla fine, di mettere insieme energie sufficienti per infliggere al 
nemico un'invasione su larga scala. 


. Occorre impedire al nemico di mantenere il controllo della situazione - in altre 


parole, è meglio prendere l'iniziativa. Non è necessario attaccare il nemico sempre 
frontalmente: è preferibile mettere in circolazione un paio di navi da trasporto 
scortate per attaccare il nemico ai fianchi o alle spalle. Esso sarà costretto a 
cambiare postazione per rispondere alla minaccia. Si potrebbero anche catturare le 
città nemiche che producevano le principali navi da guerra. 


. Bisogna agire con oculatezza ed essere pronti a qualunque evenienza. Si sta 


giocando su un territorio molto vasto. 
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CREATE | VOSTRI SCENARI 


Un'ulteriore importante caratteristica di EMPIRE è ia possibilità di creare scenari 
personalizzati. Il generatore di scenari può essere utilizzato anche per modificare gli 
scenari presenti sul disco. Più oltre verrà descritto il sistema per farlo, ma prima ecco 
un po' di teoria sulla creazione dei mondi. Il generatore di scenari può creare territori 
di qualunque tipo, ma per non confondere il calcolatore durante il gioco (i computer 
sono anime semplici), occorre seguire alcune regole generali: 


1. Mantenete il numero di caselle utilizzate tra 1.000 e 2.000. Lo scenario ha 5.684 
caselle. 


2. È meglio utilizzare un certo numero di piccoli territori anziché pochi grandi 
continenti. 


3. Città su isole costituite da una sola casella e vasti territori deserti vengono 
solitamente accettati. In generale, è meglio porre almeno due città su tutti i 
continenti, dove almeno una sia una città costiera (vicina all'oceano). 


4. Evitare di porre città vicino ai laghi (specchi d'acqua senza sbocchi sugli oceani). 


Queste sono regole generali per la creazione di uno scenario standard di EMPIRE (le 
regole 3 e 4 sono OBBLIGATORIE). Comunque, non c'è nulla di male nel fare esperi- 
menti. Il disco EMPIRE comprende anche mappe alquanto insolite (vedere il file 
"README"). Ad esempio, si potrebbe disegnare un mondo fatto soprattutto di terra- 
ferma, con pochi fiumi e laghi. In un mondo di questo tipo le portaerei saranno 
pressoché inutili, ma le navi da guerra e gli incrociatorl diventeranno fortezze mobili 
utili per bombardare i litorali. 


COSTRUZIONE DI UNO SCENARIO 


Per attivare il generatore di scenari occorre selezionare il comando Map Editor dallo 
schermo principale di EMPIRE. | menù a discesa disponibili sono illustrati qui sotto. 


Project Pleces Growths Other 

Load Map Sea Grow Land/Sea Mass Validate Cities 
Save Map Land Blotch Land/Sea Center Screen 
Save Map As City Sprinkle Cities Center Cursor 
Delete All Sea Build a World World View 
Exit Editor All Land Watch Build Info on Empire 


Alcuni comandi possono essere selezionati con la tastiera. | tasti da premere sono 
indicati a destra del comando nel menù corrispondente. | comandi sono descritti 
individualmente qui di seguito e sono riassunti nella Tabella VIII, che indica il menù 
in cui compare ogni comando. 
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TABELLA VIII - COMANDI PER LA COSTRUZIONE DEGLI SCENARI 





COMANDO TASTO/ | 
All Land Pieces [Al t} [Lt] 
All Sea Pleces [Alt] [S] 
Blotch Land Growths (8) 
Blotch Sea Growths (A!t][B] 
Build a Wortd Growths W 
Center Cursor Other [Alt] [C) 
Center Screen Other [C] 
City Pieces [X] 
Delete File [Control][D] 
Exit Editor File (Control}[E] 
Grow Land Mass Growths [G] 
Grow Sea Mass Growths [AIt](G] 
Info on Empire Other [A1t](1] 
Land Pieces [L] 
Load Map File [Control][L] 
Save Map File [Control][(S] 
Save Map As File [Control] [A] 
Sea Pieces [S] 
Sprinkle Cities Growths [K] 
Validate Cities Other {V] 
Watch Build Growths [A] 
World View Other [F7] 

Ecco i comandi del generatore di scenari. 

Comando: All Land 

Menù: Pieces Abbreviazione: [Alt][L] 


Provoca lo riempimento dell'intera cartina e la rimozione di tutti i laghi e gli oceani. 


Comando: All Sea 
Ment: Pieces Abbreviazione: [Alt][S] 


Provoca lo svuotamento dell'intera cartina e la rimozione di i territori. 


Comando: Blotch Land/Blotch Sea 
Menù: Growths Abbreviazione: [B], [Alt][B] 
Premendo il tasto [B] il territorio comincia a "crescere" dalla posizione corrente del 


cursore. Dopo alcuni istanti il territorio smette di ingrandirsi; non occorre fermarne 
manualmente la crescita. | tasti [Alt][B] provocano la "crescita" di una massa d'acqua. 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
3-2 Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. 


Comando: Bulld a World 

Menù: Growths Abbreviazione: [W] 

Il programma creerà casualmente uno scenario e vi collocherà le città. Le qualità del 
mondo possono variare, è quindi una buona idea esaminarlo e modificarlo a proprio 
piacimento. Naturalmente questo toglie la sorpresa di scoprire un mondo nuovo creato a 
caso. Gli scenari potrebbero essere scambiati con quelli degli amici. Per portare a 
termine ii processo di costruzione occorre un po' di tempo; è possibile interromperlo in 
qualunque momento premendo un tasto. Dopo che i territori saranno stati costruiti, 
verrà chiesto se si vogliono distribuire le città. 

Comando: Center Cursor 

Menù: Other Abbreviazione: [Alt][C] 


Il comando centra il cursore sullo schermo. 


Comando: Center Screen 
Menù: Other Abbreviazione: [C] 


Il comando centra lo schermo sulla posizione corrente del cursore. 


Comando: Clty 
Menu: Pleces Abbreviazione: [X] 


Premendo il tasto [X] la casella sotto il cursore diventa una città. 


Comando: Delete 

Menù: File Abbreviazione: [Control][D] 

ll comando consente di cancellare un file. Dopo averlo selezionato, appare la richiesta 
di selezione dei file. Dopo aver selezionato un file, è possibile annullare il comando 
selezionando il riquadro "Cancel" o premendo il tasto [C]. Per cancellare il file occorre 
selezionare il riquadro "Delete" o premere [D]. 

Comando: Exit Editor 

Menù: File Abbreviazione: [Control][E] 

Questo comando provoca l'uscita da! generatore di scenari. Prima di selezionarlo, 

è meglio acceriarsi di aver salvato lo scenario appena costruito! 

Comando: Grow Land Mass/Grow Sea Mass 

Menù: Growths Abbreviazione: [G], [Alt][G] 

| comando fanno rispettivamente "emergere" o "sprofondare" un territorio a partire dalla 
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posizione corrente del cursore. Per arrestare il processo occorre premere un tasto. 


Comando: Land 

Ment: Pieces Abbreviazione: [L] 

Premendo il tasto [L] la casella che si trova sotto il cursore viene occupata da un 
lembo di terra. 

Comando: Load Map 

Menù: File Abbreviazione: [Control][L]} 

Il comando permette di caricare una cartina già esistente. Dopo averlo selezionato, 
compare la richiesta di selezione del file ed il nome del file selezionato dovrà essere 
nel formato "nomedeifile.MAP". 

Comando: Save Map 

Menù: File Abbreviazione: [Control][S] 

Il comando permette di salvare lo scenario corrente con il nome attualmente 
selezionato. La richiesta di selezione del file comparirà soltanto se non esiste nessun 
nome corrente per lo scenario. Prima di salvare lo scenario sul disco il computer dovrà 
elaborare le informazioni relative alle città: questo richiede pochi secondi. 

Comando: Save Map As 

Menù: Fite Abbreviazione: [Control][A] 

ll comando consente di salvare la cartina corrente tramite la richiesta di selezione dei 
file. Quando si assegna un nome ad una cartina, NON OCCORRE INDICARE UNA 
ESTENSIONE. EMPIRE userà automaticamente l'estensione ".MAP". 

Comando: Sea 


Menù: Pieces Abbreviazione: [S] 


Premendo il tasto [S] la casella che si trova sotto il cursore verrà occupata dal mare. 


Comando: Sprinkle Cities 
Menù: Growths Abbreviazione: [K] 


Premendo il tasto [K], su TUTTI i continenti creati verranno distribuite casualmente 
da 60 a 70 città. Il computer tenterà poi di convalidare ogni città, spostando ed 
eliminando le città che non superano il controllo. Per fermare questo processo basta 
premere un tasto. 
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Comando: Validate Cities 
Ment: Other Abbreviazione: [V] 


il computer passerà in rassegna le città per verificare se esse si trovano in posizioni 
accettabili. Se il computer non approva la localizzazione di una città apparirà un 
messaggio. Le regole osservate dal computer sono le seguenti: 


1. Una città può essere situata su di un'isola di una sola casella oppure su un 
territorio su cui esiste un'altra città. 


2. Se alcune città si trovano su di un territorio, almeno una di esse deve essere una 
città costiera. 


3. Le città non possono essere poste su laghi. 


L'operazione continua finché tutte le città non sono state controllate, o finché non si 
preme un tasto. 


Comando: Watch Build 
Menù: Growths Abbreviazione: [A] 


ll comando consente di visualizzare il mondo mentre viene creato. Agisce come un 
Interruttore: premendo il tasto [A] il comando vlene disattivato, premendolo di 

nuovo il comando viene riattivato. Se il comando è attivato, Il computer mostra sullo 
schermo la sezione di scenario su cui sta lavorando. Se il comando è disattivato, la 
posizione dello schermo non cambia, ma ogni attività all'interno dell'area dello schermo 
viene comunque mostrata. Quando Watch Bulld è disattivato, | mondi vengono creati 
più velocemente. 


Comando: World View 
Menù: Growths Abbreviazione: [F7] 
ll comando fa comparire al centro dello schermo una finestra che mostra l'aspetto 


complessivo dello scenario. La figura 18 del manuale inglese mostra un esempio di 
scenario. 
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ANCORA UNA PAROLA 


Interstel ha lavorato duramente perché questo prodotto fosse il più possibile privo di 
errori. Comunque, a causa dell'estrema variabilità e complessità del gioco, non è stato 
possibile controllare tutte le situazioni immaginabili. Se viene trovato un errore, 
Interstel non è obbligata a notificario a nessuna persona o organizzazione, né a 
pubblicare un aggiornamento di EMPIRE, ma potrebbe comunque decidere di farlo. Se 
si ritiene di aver trovato un errore nel programma, si è pregati di notificarlo 
includendo più dettagli possibile, specificando ciò che è successo, quale computer sl 
stava usando, quale comando si stava eseguendo, cosa si stava tentando di fare, 
eccetera. Se possibile, consigliamo di spedire una copia stampata dello schermo. NON 
SI DEVE SPEDIRE IL DISCO. Preghiamo di accludere una busta già affrancata e 
indirizzata. Dopo aver ricevuto la lettera esamineremo il problema ed invieremo una 
risposta. 


INFORMAZIONI GENERALI 


Per chi è interessato, ecco un po' di storia ed informazioni tecniche che riguardano la 
creazione di EMPIRE. 


EMPIRE inizialmente venne scritto in FORTRAN-10 da Walter Brigth mentre frequen- 
tava il Caltech, tra il 1976 e il 1979. Nel 1981, Walter scrisse una versione in 
linguaggio Assembly per il PDP-11, e nel 1983 una versione per I'LSI-11. Nell'84, 
EMPIRE fu tradotto nel linguaggio di programmazione C per Il PC IBM. Tale versione 
(1.0) venne commercializzata dalla Northwest Software tra Il 1984 e il 1987. Una 
versione di EMPIRE per il computer VAX è stata distribuita dalla DECUS sin dal 
1980. 


La versione Amiga è stata scritta in C ed Assembler 68000. Sono stati usati il Lattice 
C ed il Lattice Assembler, Power Windows 2.0 della Innovatronics Inc., il debugger 
Metascope della Metadigm e la pizza Scotto. Il programma consiste di oltre un 
megabyte di codice sorgente. 


La versione IBM è stata scritta in Microsoft C, usando l'editor MicroEMACS, il 
Toolkit MKS, TLIB ed Essential Graphics. Il carattere gotico è stato creato dalla 
Prosoft. Il codice sorgente è lungo circa 26000 righe (900 Kb) e consiste di 40 overlay. 


AUTOBIOGRAFIE 


Walter Bright nacque in giovane età nel 1959 a Phoenix, Arizona. Nel 1975 si trasferì 
al Caltech dove scrisse la versione originale di EMPIRE. Nel 1979 si laureò in 
Ingegneria Meccanica e iniziò a lavorare per la Boeing progettando le scatole dei cambi 
per i 757. Nel 1982 passò alla Data I/O. Riscrisse EMPIRE in C per il PC IBM. 
Ritenendo di poter scrivere un miglior compilatore C ne scrisse uno che oggi è 
conosciuto come il Datalight C Compiler. 


La storia narra che Mark Lewis Baldwin nacque nel trecentoventesimo pianeta di 
Beteligeuse dove durante il suo secondo anno di vita fu rapito da zingari spaziali. 
Altrove si dice che egli nacque sulla Terra, e precisamente a Detroit, nel Michigan, nel 
1952, ma è difficile credere a queste storie. 

In ogni caso, Mark ebbe una vita quasi normale crescendo fra Il Michigan, l'Indiana, 
l'Alabama, il Giappone, la Georgia, la Germania e la Florida. Fu In questo periodo che 
cominciò ad interessarsi ai giochi di strategia, ideandone a tutt'oggi più di 500. Subito 
dopo, in ordine di importanza, ci fu il College, dove nel 1974 Mark conseguì una 
laurea in Ingegneria presso la Purdue University. In questo periodo Mark cominciò 
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anche ad interessarsi ai computer. Questo anshe grazie al fatto che, come matricola, 
poté sostituire il corso di disegno con quello di informatica. 

Dato che lo Zio Sam gli aveva finanziato i quattro anni di Università a Purdue, Mark 
dovette ricambiare il favore al Quartier Generale della SAC in Omaha, Nebraska, per 
altri quattro anni, facendo varie analisi sugli ICBM di produzione sia sovietica che 
statunitense. Comunque, quando si rese corito che non era adatto ad una vita in divisa 
blu, Mark abbandonò la Air Force nel 1979 e cominciò a lavorare allo Space Shuttle 
Program a Houston, nel Texas. 

Egli trascorse i sette anni che seguirono realizzando con soddisfazione progetti per le 
missioni dello Shuttle. In questo periodo avviò anche una ditta di consulenza che si 
occupava perlopiù di progetti software per l'industria petrolifera. Inoltre, sempre in 
questo periodo, alcuni suoi amici crearono una software house inizialmente denominata 
Cygnus, ma conosciuta ora come Interstel. 

Mark si procurò il suo primo computer, un Atari 800, nel 1982 e nel corso degli anni 
pubblicò molti articoli sui computer. Alla fine del 1984, alcuni "amici" di Mark lo 
convinsero a convertire STAR FLEET | dalla versione IBM all'Atari. Un anno dopo 
esso venne pubblicato e Mark fu stroncato dal successo. 

Per concludere questa lunga e noiosa storia, Mark lasciò Houston e il programma 
spaziale nel Gennaio 1986 per trasferirsi in Colorado dove oggi si consuma su un 
computer e trascorre il suo tempo libero sulle montagne, a cercare l'oro. 


(c) Copyright 1988 INTERSTEL CORPORATION 
4-2 Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 


Interstel Corporation 


presents 


STAR FLEET 


PLANETARY TASK FORCE 
COMMAND MANUAL 


MANUALE IN INGLESE 


stampato dalla C.T.O. srl ai fini 
dello svolgimento del gioco 


instructions For 


EMPIRE.. 
Wargame of the Century: 


Version 2.05 
for the IBM PC© 


an 
Compatibles 


by 
Walter Bright 

and 
Mark Baldwin 


WARNING 


The purchaser is authorized to duplicate this program for his/her 
own use only. Any other copying and distribution without per- 
mission of the copyright holder is prohibited. 


This software and documentation are both protected by 
U.S. Copyright Law (Title 17 United States Code). Unauth- 
orized reproduction and/or sales may result in imprison- 
ment of up to one year and fines of up to $10,000 (17 USC 
506). Copyright infringers may be subject to civil liability. 


Empire is not copy protected, but it is copyrighted. We ask that 
you treat Empire as you would a book; that is, you may loan (or 
give) it to other individuals - so long as there is No Possibility of 
it being played at one location while it is being played at another. 
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TABLES 


STAR FLEET HEADQUARTERS 
UNITED GALACTIC ALLIANCE 


From: Grand Admiral Trevor C. Sorensen 
Commander-In-Chief 
Star Fleet Command 


Captain William P. Brown 
Captain, U.G.A.S. Britannia 


Re: OPERATION BIG BROTHER 
Security Classification: TOP SECRET 


The Krellan Empire is invading Alliance space at an alarming rate and 
ravaging all the helpless planets in their path. Due to the vastness of the 
territory invaded, even the mighty Krellan Empire docs not have enough 
warriors for full planetary assaults on each and every planet. Thus, the 
Krellans have developed OPERATION BIG BROTIIER. Its purpose is to 
subdue and conquer the low to medium technology planets, which the 
Krellans can accomplish with minimum forces. A Krellan battle cruiser 
or troop transport teleports down one or two strategy and production 
team(s) to the largest and strongest city on the planet, and installs one of 
their generals as emperor. With the introduction of some advanced tech- 
nology, but using the planet’s own resources and manpower, they begin 
their conquest of the planet. After this planetary empire has been estab- 
lished, they hand the planet over to the Krellan Empire. 


The United Galactic Alliance is even more sorely pressed than the Krel- 
lans for manpower and resources. It will be a great struggle to counter 
this new Krellan threat. 


Therefore, you, Captain William P. Brown, and your crew of the U.G.A.S. 
Britannia, are hereby assigned to patrol the region of Alliance space as 
outlined in Attachment 1, and intercept as many Krellan vessels as 
possible in an attempt to stop Operation Big Brother. You are to avoid 
detection by any Krellan forces. Your ship will contain a number of Alli- 
ance advisory teams, each with its own General Officer in command. You 
are to send one team to cach Krellan invaded planet to try to unite the 
fractionalized cities. Your team will form a counter empire to stop and 
defeat the growing Krellan planetary empire. Once the Krellan threat 
has been eliminated, the Alliance will convert the planet to a democratic 
government. 
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“Orbit achieved about planet Arabella, Captain, altitude 14500 
kilometers.” 


“Thank you, Lieutenant. Standard sensor scan.” This was getting tough, 
trying to stop Operation Big Brother while avoiding detection from Krellan 
forces. 

"What a task,” mumbled Captain Brown. "One good phuser barrage would 
lay waste to the major cities and stop the Krellans. Instead we go to battle hand 
to hand.” My fellow captains said it was an honor for us to be selected for this 
task, he remembered. Only time will tell. Captain Brown waited for the sensor 
report, to see ifone of the Alliance teams he was carrying would be transported 
to the planet below. Arabella is a pretty world —abundant water, plenty of land 
mass, and a good spread of cities. He hoped this world could be left behind. 


“Sensor report, sir. A Krellan scout team has already arrived. Recommend 
we begin our conquest immediately.” 


“Ok, notify General Marks, tell him he and the 5th team can transport 
down.” 

"Yes sir,” responded the young Lieutenant. 

‘ 

Suddenly the quiet was shattered by an alert klaxon. "Red Alert. Enemy 
ships detected.” 

“Tactical display,” shouted Captain Brown, “I want to see those ships!” 

"Shields to maximum,” reported the weapons officer, “All weapons are 
ready.” The view screen filled with a graphical picture of the planet, their orbit, 
and that of the Krellan ships. 

“Sir, a Krellan troop transport and destroyer have entered orbit at 12400 
kilometers. I do not think they know we are here.” Captain Brown studied the 
tactical display. “Confirmed sir, they have activated their teleporters and sent 
down what appears to be a large landing party. They are somewhere on the 
other side of the world, I cannot determine their exact position.” 

"Inform General Marks that a large Krellan landing party is on the planet’s 
surface...somewhere. Tell him he is on his own, as we must leave orbit to avoid 
detection.” 

"Yes sir,” acknowledged the communications officer. 


Captain Brown wanted those Krellan ships. Destroying them would be no 
problem. "Not today,” he thought to himself, "They must not know we are 
here.” This battle is up to the Arabella Commander. General Marks would 
have to conquer this world on his own. "Take us out of orbit, ahead 
C-Factor 5." 
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INTRODUCTION 


EMPIRE - ‘Wargame of the Century’ by Interstel is a strategic simula- 
tion of global conflict, conquest, and empire building between two or three 
opposing forces. You start with one city in a large unexplored world. Your 
armies must capture cities to produce your war materials. As part of your 
overall strategy you must decide what each of your cities should produce to 
best aid your war effort. As your production capacity grows, you will soon 
command armies, fighters, destroyers, troop transports, submarines, aircraft 
carriers, cruisers, and battleships. You will maneuver your armies, fighters, 
and ships to try and smash your opponent(s). There are no compromises - each 
player must strive to annihilate the other until all opponents are wiped out or 
surrender. Your goal is total domination of the world. There can only be one 
winner! 


EMPIRE is NOT an arcade game. You must use strategy and tactics instead 
of hand-eye coordination to defeat your enemies. EMPIRE will allow up to 
three players per game on the same computer. 


EMPIRE is part of the STAR FLEET family of strategic simulations. It elab- 
orates on one method of planetary conquest that is used in STAR FLEET II" 
and STAR FLEET III". Ilowever, the Star Fleet series games do not provide 
you with the actual command of the teams that use the planets' own re- 
sources. This is the role of EMPIRE. Although it is not necessary to play any 
of the Star Fleet series in order to play EMPIRE (or vice versa), it does help 
enrich your playing experience by immersing you in the total Star Fleet 
universe. 


WARNING 


EMPIRE - Wargame of the Century has been known to 


be addictive. ‘Typical battles can take several hours to 
resolve. Interstel assumes no responsibility for lost 
productivity on the part of the player(s). 
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THE RIGHT COMPUTER HARDWARE 


EMPIRE requires an IBM Personal Computer or compatible with an optional 
mouse. The game will run with either CGA or EGA display capability, and a 
color or monochrome monitor. Other modes may be supported as indicated on 
the box. In addition, the game can be played using either a floppy disk drive, a 
hard disk, or a RAM disk. 


KEYSTROKE NOTATION 


The following technique will be used when referring to a key on your 
keyboard: 


[A] [Shift] LH] 


i.e., the name of the key enclosed in square brackets. For example, [Space] 
refers to the computer’s space bar. 


Some of EMPIRE’s commands can be executed by pressing two keys in com- 
bination. The notation: 


|Control][H] 


is used to denote that the keys [Control] and [H] are pressed at the same time. 


BACKING UP YOUR PLAYING DISK 


For your convenience, the EMPIRE disk you purchased is not copy-protected. 
It is recommended that you copy the purchased disk onto a blank disk or hard 
disk for playing, and save your purchased disk as a backup. Before making a 
backup disk, set the write protect tab on your original EMPIRE disk. 

To make a backup copy, take a blank disk and follow these steps: 

1. Format the blank disk per your computer’s operating manual. 


2. Follow your computer’s operating instructions to make a disk copy of the 
original disk. 


When the backup is complete, store your purchased EMPIRE disk in a safe 
place and use your new backup copy as your playing disk. 


DO NOT WRITE PROTECT YOUR PLAYING DISK! 
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EMPIRE keeps track of players by writing a special file to your playing disk. 
If your playing disk is write protected, the program will be unable to save the 
player information. 


INSTALLATION ON HARD DISKS 


The EMPIRE disk supplied by Interstel is NOT copy-protected; therefore it 
can easily be copied to a hard disk. 


All support EMPIRE files except “EMPIRE.EXE” should be in a sub- 
directory (or sub-folder) named “\EMPDAT”. If you keep “EMPIRE.EXE” in 
another directory, then “\EMPDAT” should be a sub-directory to the directory 
where “EMPIRE.EXE” is stored. The program will save any games in the 
same directory as your program file, or any other directory you specify in the 
file selection box. 


A batch script file is included on the disk to assist in the installation of the 
game on hard drives. With the EMPIRE dis:: in the default drive, type: 


INSTALL “path” 


where “path” is the full directory and path name (ending in a “\” or “:”) of the 
target directory. 


ADDITIONAL DOCUMENTATION 
On your EMPIRE disk there is a file called README.DOC which contains 
any updates or changes to the documentation since its printing. To read the 
file, type: 

README [ENTER] 


If you wish to stop the display from scrolling while reading the file, press 
[Control][S]. Press any key to continue scrolling. 


STARTING EMPIRE 


NOTE: You can play EMPIRE using the keyboard or a mouse. If you 
plan to use a mouse, be sure the mouse driver is installed before you 
start EMPIRE (refer to the user’s manual for your mouse). 
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Starting EMPIRE from a Floppy Disk 


Boot your computer with an MS-DOS disk, then place your backup EMPIRE 
disk in drive A:. At the A> prompt, type EMPIRE and then press [ENTER]. 


Starting EMPIRE from a Hard Disk or RAM Disk 


Boot your computer normally. If you want to use a RAM disk, use the 
INSTALL.BAT file on your EMPIRE disk to move the required files. Switch 
to the directory where EMPIRE.EXE is resident, type EMPIRE, and press 
[ENTER]. 


EMPIRE Optional Switches 


Several switches are available upon executing EMPIRE to control some of 
the initial features of the game. Although the switches are available, they are 
by no means necessary, and may be completely ignored. The syntax for using 
the switches is: 


EMPIRE [/BI — 1} /CI — 1] In] VKT- ll (/MI- 1] 


Note that EMPIRE memorizes the switches from game to game in a file 
called EMPIRE.CFG. These switches may be returned to the default value by 
following the switch with a “—”. Below is a description of each switch. 


/B: Blanks map between map updates. This may make the screen look 
better on slow machines. 


/C: Forces EMPIRE to use CGA graphics, even though EGA is 
available. CGA graphics use about 40K of memory less than 
EMPIRE in EGA mode. 


‘In: This option allows you to select alternate colors for game play. This 
option is used by entering EMPIRE /In, where “n” is a number. For 
those who do not like the colors used in EMPIRE, additional icon 
sets are included in the EMPDAT directory labelled EMP- 
ICON#.CGA for CGA graphics, and EMPICON#.EGA for EGA 
graphics. The default icon set value is ‘1’. 


/K: Forces the game to be played by keyboard only, even if there is a 
mouse driver loaded. 


/M: Uses the mouse driver loaded in the system. Note that if you boot up 
using DOS 2.x and are using a mouse, you must use this option. 
Otherwise, EMPIRE will look for and use an available mouse 
driver. 
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For example, to set CGA graphics and icon set 2, type: 


EMPIRE /C /I2 [ENTER] 


CONTROLLING THE GAME 


EMPIRE uses dialog boxes, drop down menus, and scroll bars to allow you to 
communicate with the game. The following is a brief description of how to use 
each. 


Dialog Boxes 


Dialog boxes appear on the screen to give you information, and request a 
response from you. Normally, there will be several boxes on the dialog for you 
to select. If you are using a mouse, just move the mouse arrow to the desired 
box and click with the left mouse button. If you are using a keyboard, press 
the key which corresponds to the highlighted letter associated with each box. 
In addition, one box will normally be the default box (the box outline will be 
heavier). Pressing [ENTER] selects the default box. 


Drop Down Menus 


Drop down menus allow you to select commands during the game. Each item 
on the menus has a keystroke sequence associated with it. One way to select a 
command is to use the appropriate keystroke sequence. If using a mouse, 
move the mouse arrow to the top bar, click on the desired menu title to drop 
down the menu, then click on the desired menu item. If using a keyboard, 
press [Control] plus the first letter in the name of the desired menu to drop 
down that menu. The [ENTER] key will drop down the last used menu. Then 
use the [f} and [|] keys to select the appropriate menu item and press 
{ENTER}. Note that not all menu items are active all the time; inactive 
menu items will be a different color and you will not be able to select them. 
Once the menu has been dropped, the [+-] and [+] keys may be used to change 
menus. The [ESC] key may be used to close a menu. 


Scroll Bars 


Scroll bars appear in the main map and in various dialog boxes. If using a 
mouse, the scroll bars may be used in three ways. First, clicking in the small 
box at either end of a scroll bar changes the value by one. If you click within a 
scroll bar, the value will make large jumps in the corresponding direction. 
Lastly, if you hold down the left mouse button while the mouse arrow is over 
the scroll bar, you can drag it to where you wish. If you are using the 
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keyboard, function keys 1 through 4 or the arrow keys will control the scroll 
bar. There is a number on each end of the scroll bars which corresponds to the 
function key used to move the scroll bar in that direction. Hitting the key will 
change the value by one. If you hold down [Shift] while pressing the key, the 
scroll bar will make a large jump. 


EMPIRE SECURITY SYSTEM 


After starting the game, the Interstel logo will appear on your monitor. 
Press any key or the left mouse button to stop the music during the screen. 
You will automatically be passed to the security system after the music stops. 


To protect your EMPIRE game against unauthorized use, a security system 
has been installed. This appears after the title and credit screens have been 
shown, and requires you to enter a certain word obtained from this manual 
per the instructions given on your screen. The security screen is shown in 
Figure 1. The following rules apply when looking up the security words. 


1. Page # is as printed at the bottom of the page (e.g., this is page 6). 


2. A line is any row with typing on it, including titles. Lines in figures do not 
count, but lines in tables do count (i.e., this is line 17). 


3. A word is any unbroken string of characters with a blank at either end; 
i.e., bexampleb, where b denotes a blank. However, punctuation marks 
do not count. 


4. The security words are taken from this EMPIRE manual. The changes 
contained in any supplement or change sheets are not counted. 


EXAMPLES: 


a) Find word 1 in line 7 on page 15 - the correct word is “records”. 
b) Find word 5 in line 6 on page 44 - the correct word is “move”. 


After entering the security word, press [ENTER] or click the left mouse 
button. You can use the backspace key to correct spelling errors. If you only 
want to run a demonstration game, select the “Run Demo” box. You do not 
need to enter a security word to run the demonstration game. The 
demonstration game will run until one of the computer opponents wins. You 
can stop the demonstration game by pressing any key. After the current 
player’s turn is finished, you will be placed in View mode where you can look 
at the world, check each player's status, or quit. To continue the demonstra- 
tion game, just enter Move mode (see p. 44). 
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File Reports Orders Conmands Hise 


U,G.A, SECURITY VERIFICATION 


In order to verify your authorization to land 
on the planet below, you wust enter a verification 
code word from your Command Manual (SFC-TH-2775 ST), 


Please enter the FIRST word from line 


3 on page 29, 
Code Hord 





Figure 1: Security Verification Screen 


Once past the security screen, you will be asked to proceed with your plane- 
tary landing. Click the left mouse button or press [ENTER]. 


The simulation startup continues with Starting/Resuming The Game. 


STARTING/RESUMING THE GAME 


All EMPIRE commands can be executed from pull-down menus, or from the 
keyboard. The keys are shown to the right of the command in its menu. These 
keystrokes are described later in the individual command descriptions. 


After passing the security check, the screen will clear and the opening 
EMPIRE Desktop will appear. There are five top level pull-down command 
menus on this screen. They are: 


File Reports Orders Commands Misc 

New Game Sound 

Load Display 

Map Editor Commanders 
Delete Info on Empire 
Quit 


Only those commands you can execute from the EMPIRE Desktop are shown 
above. 
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To start a new game, select New Game. To continue a previously saved game, 
select Load. More on starting saved games is found in the Load command 
description on p. 43. 


File Selection 


Several commands require that you enter or select a file name. These com- 
mands include: Delete, Save As, Load, selecting a particular map during game 
startup, Load Map, and Save Map As. The file selection box is shown in 
Figure 2. 


File Reports Orders Commands Hise 


Helcome to EMPIRE, ‘Wargame of the Century’ 





Figure 2: File Selection Box 


The File Requester 


The file selection box has the following sections: 


Section 1: Directory Path - This line allows you to specify a disk drive 
and/or directory path other than the default. The default path is the one you 
used to start EMPIRE. To change the path, select the Directory Line with 
the mouse or [D] key. A cursor will appear. The left and right cursor control 
keys can be used to move the cursor. The [Backspace] key will delete the 
character to the left of the cursor. Type in the new directory path, press 
[ENTER], and the contents of the directory will be displayed in the File Box. 
Pressing [ESC] will remove the cursor from the directory path. 
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Section 2: File Box - The files in the specified directory will be listed in this 
box. If you change the default directory, a new list will appear. To select a file 
name, move the cursor arrow to it and click the left mouse button, or highlight 
it using the arrow keys and press [ENTER]. The selected file will either be 
loaded into memory from the directory path, saved in the directory, or deleted, 
depending on the command using the File Requester. 


You can move the file list up or down by using the scroll bar on the right of the 
file box, or the up or down cursor control keys. Simply drag the scroll bar with 
the cursor arrow, click on the up- or down-pointing arrows at the end of the 
scroll bar, or use the cursor control keys to move the list. 


Directories contained within the current directory will be displayed in the file 
box. You can make any of these directories the current directory by selecting 
it as you would select a file name. To exit a directory, move the cursor arrow 
to the Parent Box and click the left mouse button, or press [PI]. 


Section 3: Selection Line - You can create a new file by entering a file name 
in the selection line. To select the selection line, place the cursor arrow on the 
selection line and click the left mouse button, or press [F]. You can enter or 
edit the file name in the same manner in which you entcred the directory 
path. Pressing [ENTER] or clicking the left mouse button will select the file 
as described in the File Box section. If the directory path includes a file 
extension, one does not need to be provided in the selection line. Pressing 
{ESC] removes the cursor from the selection line. 


Section 4: OK/Cancel Boxes - The “OK” box is provided as an alternative 
means of selecting a file. To cancel a command, select the “CANCEL” box. To 
select these boxes you can either place the cursor arrow on the desired option 
and click the left mouse button, or press [ESC] to remove the cursor from the 
directory path or selection line then press [O] or [C] to select the desired 
option. 


Section 5: Parent Directory Box - Selecting this box changes the current 
directory to the directory one level up. You can select this box with the mouse 
or by pressing (P]. If there is a cursor in the directory path or selection line, 
you will have to press [ESC] before [P]. 


PLAYER SELECTION 


You will now be asked to select the number of players and whether they will 
be human or computer controlled. ‘ This is done in the Today's Opponents 
Screen shown in Figure 3. To select the players, move the cursor arrow to 
either the “Human” or the computer (“Standard” or “Expert”) opponents 
buttons and click the left mouse button once, or use the [1], [2], and [3] keys to 
toggle the boxes. 
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CANCEL 


TODAY'S OPPONENTS 


COMPUTER OPPONENTS 


PLAYER #10) OES 

PLAYER #2 { 
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Figure 3: Today’s Opponents Screen 


Selected players will be highlighted. If you want to battle only one opponent, 
then player 3 should be “NONE”. Otherwise, select whether you want 
another human or computer opponent. If you will be playing against any 
human opponents, you can select the “PBM” box to play-by-mail or modem 
(see p. 11). When you have completed your selections, select the “OK” button. 
To cancel your selections, select the “CANCEL” box. Cancelling this 
command will return you to the EMPIRE Desktop and you will have to 
execute the New Game command again. 


Computer Opponents 


Computer players selected as “Standard” will have a slightly higher overall 
rating, whereas an “Expert” computer opponent has the same rating as a 
human opponent. An “Expert” computer opponent is much smarter, and thus 
harder to defeat. 


If you decide to battle two computer opponents, they will not know of each 
other. The two computer opponents will battle each other just as they would 
fight you. If you are fortunate, they will fight and weaken each other, or one 
will be eliminated, and you can (easily?) defeat the remaining computer 
opponent. However, they may just as easily involve you in a deadly “two- 
front” war. Remember what that did to Nazi Germany?? It is thus recom- 
mended you sclect only one computer opponent until you have played the 
game a few times. 


10 EMPIRE - Wargame of the Century 


If you specified all the players to be run by your computer (i.e., a 
demonstration game), EMPIRE will run until one of the players wins or you 
stop the game. If you press any key, at the end of the current player's turn the 
game will stop. You will then be placed in View mode where you can look at 
the world, check each player’s status, or quit. To restart the demonstration 
game, just enter Move mode (described on p. 44). 


The computer operated player(s) play by the same rules and under the same 
conditions that you do. Your computer has no special advantages, though it 
may appear otherwise at times. 


Multiple Human Players 


Two or more human players can play the game on one computer or via mail. If 
playing on the same computer, after player 1 completes his/her turn(s), the 
screen will blank and a message box will appear asking if player 1 has 
completed his/her turn. Select the “Yes” box if you are finished. If you select 
the box labelled “No”, you will be placed in Survey mode (described on p. 29), 
where you can then go around that portion of the world you have explored 
changing orders, production demands, etc. To complete your turn, enter Move 
mode. Player 2 will then be asked to report. After selecting the “OK” box, the 
map for player 2 will appear. Each player will have to “turn his/her back” 
while their opponent completes their turn(s). After player 2 completes his/her 
turn(s), the process will repeat again and the map for player 1 (or player 3) 
will appear. And so it goes until one player defeats the other(s). 


At the beginning of a multiple human player game, before any enemies are 
found, the turns are very short. Up to about turn 100 the computer allows 
each player several turns in a row, avoiding a lot of rapid chair swapping. 
However, as soon as a player encounters an opponent, the computer will stop 
allowing multiple turns. You will then have to change places after each turn. 


Play-By-Mail (PBM) 


If you select to play one or more human opponents by mail (i.e. selecting the 
“PBM” box on the Today's Opponents Screen), you will be asked a password 
after each turn, and the program will automatically save the game at the end 
of every turn. This file, named by you the first time the game is saved, should 
then be sent to your opponent(s) by mail or modem. The next player starts the 
same game using the Load command, completes his/her turn, then sends the : 
file back or to the next player (if three). Files can be transmitted to each 
player via the postal service, or modem. YOU CANNOT INTERACTIVELY 
PLAY TIIIS GAME OVER A MODEM. Note that Amiga, Atari ST, and IBM 
PBM files are entirely compatible, so opponents may play on different 
machines. 
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After selecting your opponent(s) you will proceed to the New Game Options 
Display to set the combat and production efficiencies for each player. 


SETTING THE EFFICIENCY RATINGS 


Production Efficiency 


City production is proportional to the set production efficiency. That is, a set- 
ting of 100 percent produces units at twice the normal rate (50 percent); 
whereas 25 percent produces units at half the normal rate. For example, 
fighters normally require 10 turns to manufacture. If your production effi- 
ciency is 25, 50 (normal), or 100 percent, it will take 20, 10, or 5 turns to com- 
plete each fighter, respectively. Remember, increasing the production effi- 
ciency will produce units faster, whereas decreasing the production efficiency 
will require more turns to produce each unit. 


Combat Efficiency 


Your combat efficiency is the probability of hitting your opponent. If both op- 
ponents have 50 percent combat ratings, then each has an even chance to 
cause damage to or destroy his opponent (i.e. your 50% + their 50% = 1). The 
player with the higher combat efficiency has a better chance of inflicting dam- 
age on his opponent (i.e. your 75% + their 50% = 1} times your opponent’s 
chances). The strength of the hits does not change with the combat efficiency. 
The New Game Options Display is shown in Figure 4 for two players. 


In this Figure, player 2 is your computer set to “Standard”. If you select the 
computer opponent as “Expert”, then both overall ratings will start at 50 
percent. To increase or decrease the efficiencies, select the player to change by 
using the [1] or [2] key. Then use [F1], [F2], [F3], and [F4] to change the 
production and combat efficiencies. Alternately, you may move the cursor 
arrow to the scroll bar of the item you want to change, and drag the scroll box 
to the right or left to increase or decrease the efficiency, respectively. To 
change the efficiency in one percent increments, click the left or right arrows 
next to the drag bars with the left mouse button to decrease or increase the 
efficiency, respectively. Holding down the left mouse button will cause the 
efficiency to continuously increase or decrease by one percent (to 100 or 0 
percent) until you release the button. To change the efficiency in ten percent 
increments, use [Shift}[F 1] - [F4] or click the cursor arrow in the grey shaded 
areas to the left or right of the drag bars. Higher efficiencies make the player 
stronger. Be careful: as you increase your combat and production efficiencies, 
your overall rating goes down, and as you decrease your combat and 
production efficiencies, your overall rating goes up. As your overall rating 
changes, so does your opponent’s, so that the total is approximately 100 
percent. 
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TEO CID 





Figure 4: New Game Options Display for Two Players 


Because in Figure 4 the computer opponent is “Standard”, the only way to 
play with equal overall ratings is to lower your production and/or combat effi- 
ciency. Doing this will raise your overall rating, and reduce the overall rating 
of the “Standard” opponent. You should not change the efficiency ratings 
until you are familiar with the game. Otherwise, you could put yourself at 
such a disadvantage that you will not enjoy the challenge of EMPIRE. 


The New Game Options Display is shown in Figure 5 for three players. 


In this figure, player 1 is human (you), player 2 is a “Standard” computer 
opponent, and player 3 is an “Expert” computer opponent. You change the 
combat and production efficiencies on this screen the same way as on the one 
with only two players. As before, higher efficiencies make a player stronger, 
and as you increase your combat and production efficiencies, your overall 
rating goes down. Likewise, as you decrease your combat and production 
efficiencies, your overall rating goes up. As your overall rating changes, so 
does each of your opponent’s. A player’s rating is based on his/her own 
production and combat efficiencies, and the production and combat 
efficiencies of the stronger of his/her opponents. For example, if you adjust 
your (player 1) combat and production efficiencies such that your overall 
rating is 40 percent, BOTH of your opponents will have overall ratings of 
approximately 60 percent (if “Expert” computer or “Human” opponents). In 
addition, if you change the efficiencies of player 2 such that its overall rating 
is 40 percent, the overall ratings of player 1 (you) and player 3 will be 
approximately 60 percent. Again, you should not change the efficiencies until 
you are familiar with the game. 
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Figure 5: New Game Options Display for Three Players 


After you finish making changes (if any), select the “OK” box in the upper left 
corner. To cancel your changes, select the “CANCEL” box. Cancelling this 
command will return you to the Desktop. 


You can now select the world map. 


WORLD MAP SELECTION 


After you leave the New Game Options Display, you will be asked if you wish 
to select a particular world map, or have one chosen at random. If you wish to 
select a map, choose the “Select” box. The file selector (described on p. 8) will 
appear and allow you to choose the appropriate “.MAP” file. Also in the 
EMPDAT directory is a subdirectory labelled XTRAMAPS, in which you will 
find additional maps. These maps were a little too strange to include in the 
standard set, but you may enjoy using them. Choosing the box labelled 
“Random” will cause the program to randomly select a “.MAP” file from your 
EMPDAT directory. Randomly selecting a world is more fun because you will 
not know what it looks like (unless you have played on it several times before 
and recognize it). 
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After selecting a map, you will be told how many cities there are in the entire 
world. The number of cities usually varies between 60 and 70, depending on 
the layout of the continents. 


SIGNING ON 


You will now be asked to enter your last name. Your name will be used to 
keep a service record of your success at playing EMPIRE. In addition, the 
records of all other players using your disk will be stored. Players’ names are 
used to create a Commanders Report. This report is described in the Com- 
manders command on p. 37. 


After typing your name, press [ENTER] or the left mouse button. Names can 
be up to 16 characters long. You can use the [Backspace] key to correct any 
typing errors. 


If, after typing your name, EMPIRE cannot find it in the commanders file, 
you will be asked if you are a new player. If so, select the box labelled “Yes 
Sir.” If you are not a new player, select the box labelled “No Sir,” and you will 
be asked to type your name again. 


After passing the name check, you will be told to report to your command post. 
Select the box labelled “OK” to continue with the game. 


INITIAL PRODUCTION DEMANDS 


After entering your name, you will be asked for your initial city production 
demands (you start with one city). This is done through the City Production 
Selection Menu, shown in Figure 6. 


To select your production demands, use the arrow keys or move the cursor 
arrow onto the line with the symbol and name of the unit you want (the 
column where the asterisk is located in Figure 6) and click the left mouse 
button. The combat units are described on pp. 20-24. After making your 
selection, select the box labelled “OK” or press [ENTER]. City production is 
described in detail on p. 25 and p. 49. It is recommended you start with armies 
until you are familiar with the game. 


After selecting your initial city production demands, you can begin your 
planetary conquest. 
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Figure 6: City Production Selection Menu 


THE PLAYING SCREEN 


The world is shown on your screen as a map of 60 rows by 100 columns. The 
rows are numbered 0 to 59, the columns 0 to 99. However, the outer rows and 
columns are not accessible to the combat units for movement, so to avoid con- 
fusion they have been shaded grey. All coordinates are given as row,column; 
e.g. 32,78 means row 32, column 78. Location 0,0 is the upper left corner of the 
map. 


After completing your initial production selection, your screen will show a 
portion of the world map that is 20 rows by 36 columns. A sample playing 
screen is shown in Figure 7. 


The playing screen consists of the following sections: 


Section 1: Command Menus - This row shows the command pull-down 
menus. To execute a command, you may use the keystroke associated with 
the command, select the menu and item with the mouse, or use [Control] plus 
the first letter of the menu to drop the menu and arrow keys and [ENTER] to 
select the command. More on executing commands is in the Commands and 
Orders Section. 


Section 2: Mode Indicator - This indicator tells you which mode you are in. 
Modes are described in the Playing The Game section. 
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e Figure 7: Sample Playing Screen 


Section 3: Turn Counter - This counter is increased by one each time a turn 
is completed. One turn is completed after all the combat units have had a 
chance to move. As seen in Figure 7, turn 31 is in progress. 


Section 4: Message Line - This line is where you will receive messages and 
command acknowledgements from EMPIRE. For example, in Figure 7, the 
cursor is currently over the troop transport named Grief. As you are prompted 
to give each unit a command or order, the unit name, location, and any 
current orders will be displayed on this line. An example message is “Your 
5th Army at 32,17 Moving to 28,16”. 


Section 5: Map Display - This is the map area of your screen. Because of the 
resolution and size limitations of your monitor, only 20 rows and 36 columns 
can be displayed at a time during moves. You can move the map display to see 
more of the world. The screen moves automatically to the unit to be moved. 


Section 6: Row Numbers - This far left column gives the map row numbers. 
These row numbers will scroll and change with the map. 


Section 7: Row Scroll Bars - To move the map up or down, use [F3] and [F4], 
or move the cursor arrow to the scroll bar in the far right column and drag it 
up or down, respectively. If you wish to move the map one row at a time, use 
[F3], [F4], or click the “3” or “4” at the top and bottom of the column with the 
left mouse button. ‘To move the map a half screen at a time, use [Shift][F3], 
[Shift][F4], or click the cursor arrow in the grey shaded area above or below 
the drag bars to move the map up or down, respectively. 
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Section 8: Column Numbers - This bottom row gives the map column num- 
bers. These column numbers will scroll and change with the map. 


Section 9: Column Scroll Bars - To move the map left.or right, use {F1] and 
[F2], or move the cursor arrow to the scroll bar below the column numbers and 
drag it left or right, respectively. If you wish to move the map one column ata 
time, use [F1], [F2], or click the “1” or “2” at the left or right ends of the row 
with the left mouse button. To move the map a half screen at a time, use 
{Shift][F3], [Shift][F4], or click the cursor arrow in the grey shaded area left 
or right of the drag bars to move the map left or right, respectively. 
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PLAYING THE GAME 


Except for the spaces adjacent to your initial city, the entire world map is un- 
known (blank) until you start to explore it. You cannot detect enemy units 
unless one of yours is next to them. The actual map you see on your screen is a 
summary of all the most recent information that you have about the world. 


BE CAREFUL!! 


The enemy unit symbols shown on the map are their last known 
locations. These locations may not be accurate, as they have 
probably moved since you detected them! Remember that the map 
displays only the most recent information you have. 


The basic time unit of EMPIRE is the turn. Each turn consists of the 
following phases: 1) production, and 2) movement/combat. These phases are 
repeated for each player in turn. Normally, player 1 goes first, player 2 goes 
second, and player 3 goes third. The player order may differ in multiple 
human-player games. 


When a new game is started, it may take as many as 100 to 200 turns of play 
before you discover the other player(s), or they discover you. Be patient, the 
enemy is out there. You are playing on a large world. The first part of the 
game should be spent exploring and expanding your production base. 


EMPIRE will prompt you to move each unit which does not have any active 
orders or cannot move. The prompt consists of a short message in the message 
line of your screen (see Section 4 of Figure 7), and a blinking cursor will be 
positioned over the piece to be moved on the map. Completion of one turn 
occurs when each combat unit has either executed its orders or had a chance to 
move. You will receive a message with the results of each combat involving 
any of your units. 


The last computer opponent will attempt to surrender when you have beaten 


it to the point where it can no longer win. You do have the option of refusing 
their surrender and continuing until you have completely wiped them out. 


EMPIRE - Wargame of the Century 19 


SYMBOLS 


The unit symbols used on your display are: 


City* Destroyer 
Army Submarine 
Army on Sentry Duty Cruiser 
Fighter Battleship 


Troop Transport (empty) Aircraft Carrier (empty) 


KA EE 
H0EE E 


Troop Transport (armies on board) 


* 


Zz 


OTE: Cities with units in them will be shaded. 


The default colors used in EMPIRE are given in Table I. 


TABLE I 
COLORS USED IN EMPIRE 


Dark Green 










Teen 
[Player Unis’ [White [ __Whiteon Black | 
[Player 2Units | Red | Magenta on Black _ 


*NOTE: Player's units include conquered cities as well as armies, fighters and 





ships. 


THE COMBAT UNITS 


Aircraft Carrier (fighters on board) 


There are eight different combat units (or pieces) in EMPIRE: armies, fight- 
ers, troop transports, submarines, destroyers, cruisers, aircraft carriers, and 
battleships. Armies can only move on land. Fighters can move over land and 


water. Ships can move at sea, or dock in occupied cities. 
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Each combat unit has its own attack and defense factor. These factors are 
multipliers to the combat efficiency set during the start of a game. The attack 
and defense factors are normally both equal to one, which means the unit will 
attack and defend with the combat efficiency set during the game startup. An 
attack factor of 4 means the unit attacks with one-half the set combat effi- 
ciency. Likewise, a defense factor of } means the unit defends with one-half 
the set combat efficiency. 


Each of the playing pieces will now be described. 


Armies: Armies are of primary importance. Only armies can capture cities 
and conquer continents. Armies move on land at a rate of one space per turn. 
Movement across water is done by boarding a troop transport. To board a 
troop transport, simply move the army onto it. 


Armies will be destroyed after receiving one damage point from an enemy 
unit. Armies attack enemy units with one damage point per hit. Armies have 
normal attack and defense factors, which are one and one, respectively. How- 
ever, armies have a defense factor of } when bombarded by a cruiser or 
battleship. 


To produce your first army in any city normally requires six turns. After that 
only five turns are required to produce an army. 


Fighters: Fighters are fighter-bomber aircraft which are suited for multiple 
roles, including reconnaissance, attacking armies and ships, and air-to-air 
combat against enemy fighters. Fighters can move over land and sea at a rate 
of five spaces per turn. They have a maximum range of 20 spaces before they 
must be refueled. Fighters are refueled by landing in any of your cities or on 
one of your aircraft carriers. Attempting to land in a city which is not yours is 
‘futile. Ifa fighter runs out of fuel while in flight, it will crash. 


Fighters wil! be destroyed after receiving one damage point from an enemy 
unit. Fighters attack with one damage point for each hit on enemy units. 
Fighters have attack and defense factors of one and one, respectively. 
Fighters cannot detect enemy submarines when located in an adjacent square, 
but will attack one if the fighter tries to move onto the square, where an enemy 
submarine is located. 


To produce your first fighter in any city normally requires 12 turns; after that 
only 10 turns are required to produce a fighter. 


Troop Transports: Troop transports are used to carry armies from one con- 
tinent or island to another. They can carry a maximum of six armies, less if 


they are damaged. Troop transports move two spaces per turn. 


Troop transports will be destroyed after receiving three damage points from 
enemy units. Each damage point suffered by a transport reduces the number 
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of armies it can carry by two. Thus a transport with one damage point can 
only carry four armies (refer to Table II). Any excess armies over the ship’s 
capacity when it is hit will be destroyed once you try to move the transport. If 
you are next to land, your excess armies can be moved off before you move the 
transport. Your transports attack the enemy with one damage point per hit. 
Transports have attack and defense factors of } and }, respectively. 
Transports cannot attack armies, and cannot see submarines in an adjacent 
square. 


To produce your first troop transport in any city normally requires 30 turns; 


after that only 25 turns are required to produce one. 


TABLE II 
TRANSPORT’S CARRYING CAPACITY 


Damage Points Maximum Number 
of Armies 





P| _bestroyed_ | 


Submarines: Submarines are underwater craft armed with torpedoes. They 
are undetectible by armies, fighters, troop transports, aircraft carriers, and 
battleships when located in an adjacent square. Besides being hard to detect, 
they are particularly strong in attack, but weaker in defense. When a 
submarine scores a hit against an enemy ship, three damage points worth of 
damage is done instead of the usual one point. This is enough to sink the 
smaller ships (such as troop transports) with a single hit. Only the battleship 
is as powerful in attack as the submarine. Submarines move at the rate of two 
spaces per turn. 


Submarines will be destroyed after receiving two damage points from enemy 
units. They have attack and defense factors of one and }, respectively. 
Submarines cannot see or attack armies, and cannot see adjacent fighters. 
Note that cities can detect submarines. 


To produce your first submarine in any city normally requires 24 turns; after 
that only 20 turns are required to produce a submarine. 


Destroyers: Destroyers are small, fast, and highly maneuverable warships 
armed with guns, torpedoes, and depth charges. Because of their speed and 
maneuverability, they move at a rate of three spaces per turn. These ships are 
often used to protect your own troop transports, menace the enemy’s ships, 
and find submarines. 
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Destroyers make excellent scout ships, especially early in the game. Simply 
move one or more destroyers in different directions away from your home 
island or continent. Destroyers are fast moving, and can quickly scout an 
island or continent shoreline, showing the coastal cities. In addition, you may 
find the enemy’s location before they find yours. 


Destroyers can withstand three damage points from enemy units before being 
destroyed. They attack the enemy with one damage point per hit. Destroyers 
have attack and defense factors of one and one, respectively. Destroyers can 
see all combat units, including submarines, but cannot attack armies. 


To produce your first destroyer in any city normally requires 24 turns; after 
that only 20 turns are required to produce each destroyer. 


Cruisers: Cruisers are fast and powerful warships of medium size but with 
less firepower and armor than a battleship. Cruisers move at a rate of two 
spaces perturn. These ships are typically used to protect your shipping lanes, 
attack enemy ships, and bombard enemy armies on land. 


Cruisers will be destroyed after receiving eight damage points from enemy 
units. They attack the enemy with two damage points per hit. Cruisers have 
attack and defense factors of one and one, respectively. Cruisers can see and 
attack all combat units, including submarines and armies. 


‘To produce your first cruiser in any city normally requires 42 turns; after that 
only 35 turns are required to produce each cruiser. 


Aircraft Carriers: These are extremely large vessels designed as mobile air 
bases at sea. Aircraft carriers can carry and refuel fighters. They can carry a 
maximum of eight fighters, less if they are damaged. Each damage point suf- 
fered by a carrier reduces the number of fighters it can carry by one. Thus a 
carrier with three damage points can only carry five fighters (8 -3 = 5). Any 
excess fighters over the ship’s capacity when it is hit will be destroyed. Air- 
craft carriers move two spaces per turn. 


Aircraft carriers will be destroyed after receiving eight damage points from 
enemy units. They attack the enemy with one damage point per hit. Carriers 
have attack and defense factors of } and one, respectively. Aircraft carriers 
cannot see adjacent submarines, and cannot attack armies. 


To produce your first aircraft carrier in any city normally requires 48 turns; 
after that only 40 turns are required to produce each one. 


Battleships: Battleships are large, heavily armored warships of destruction. 
They possess the largest guns and most firepower of any sea vessel. They 
move at a rate of two spaces per turn. These ships are best used to attack 
enemy shipping and to bombard enemy armies on land. Battleships are espe- 
cially effective in attacking enemy cruisers and aircraft carriers. 
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Battleships will be destroyed after receiving twelve damage points from 
enemy units. They attack the enemy with three damage points per hit. 
Battleships have attack and defense efficiencies of one and one, respectively. 
Battleships cannot see submarines in an adjacent square. 


To produce your first battleship in any city normally requires 60 turns; after 
that only 50 turns are required to produce each battleship. Table III provides 
a brief summary of each combat unit. 


TABLE III 
SUMMARY OF ALL COMBAT UNITS 


Defense 
Factor 


E 
nm 

tea 
o 


< 
® 
n 


Armies 
Fighters 
Initial 

Prod (2) 


BEE 
Cc 
o” 
wn 





Notes: “Against bombardment only. 
! Abbreviation for “Submarines.” 
“The production turns given are for a production efficiency of 50 percent. 
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PRODUCTION 


All your combat units are produced by your cities. The initial production 
turns are longer because time is required to build the factories and set up the 
production line. Each city will continue to produce the same type of unit until 
you change it (refer to the Set Production command). Inland cities can only 
produce armies or fighters. Coastal cities (ports) can produce armies, fighters, 
and ships. The computer wil! not allow your inland cities to produce ships. 


At the beginning of each turn, you will be informed by a pop-up window of 
each unit whose production was just completed during that turn. The screen 
will show the section of the world map and the city in which the unit was 
produced. The window will have two selections available. Select “Production” 
to change the production of the city that just produced the unit, or “Continue” 
if you want the city to continue producing the same type of units. 


All army and fighter units will be given a unit designation (e.g., 5th army, 
143rd fighter) by your computer. As each of your ships is produced, you will 
be given the chance to name it. Simply press [S] and then the name in the box 
provided, and press [ENTER]. Names can be up to 16 characters long and 
consist of more than one word (e.g. “Sea Vixen”). If you do not wish to name 
the ship, select the “Continue” box or press [ENTER]; your computer will 
name the ship for you. 


MOVEMENT 


Each of the combat units can be moved in any of eight directions according to 
the diagram below: 


4 * 
Each combat unit is moved by issuing commands (or orders) through the pull- 
down menus, keyboard, or clicking the unit on the screen with the mouse. 
During a turn each combat unit will try to execute its current orders. Your 
combat units will attempt to move around obstacles, but if the unit cannot 
easily do so, it will stop and wait for you to give it a single move command 
(movement is described in detail on p. 28 and 44). If the unit has orders and 
cannot move or it is not sure if it should continue moving (as when next to an 
enemy unit or city), your computer will flash the unit’s symbol quicker than 
normal and wait for you to give the unit a move command or new orders. This 
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is called “waking up”, and it allows you to command an attack, move around 
an obstacle (e.g. water), or continue with its current orders. Each combat unit 
will wake up if it encounters an enemy unit. 


The computer will not allow you to run your ships aground, or drown your 
armies. If you try to make an illegal move, your computer will “ping” or 
“blink”, and wait for a valid response. 


There can only be one combat unit in a square at a time, except for the 
following: 


1. Any number of units may be in a city, such as several fighters, armies, 
and/or ships under repair. However, these units DO NOT help the city's 
defense factor and will be destroyed if the city is captured by the enemy. 


2. Up to six armies may board a troop transport (less if the transport is 
damaged). If the transport is destroyed while carrying armies, they will 
be lost along with the ship. 


3. Up to eight fighters may board an aircraft carrier (less if the carrier is 
damaged). If the carrier is sunk while carrying fighters, they will be lost 
along with the ship. 


Fighters, troop transports, aircraft carriers, and battleships cannot detect 
enemy submarines when located in an adjacent square, but can attack one if 
they try to move onto the square where the enemy submarine is located. Arm- 
ies also cannot detect submarines, but unlike the units mentioned previously, 
armies can never attack enemy submarines. Armies can, however, attack all 
other enemy ships. Submarines cannot detect armies and fighters, but will 
defend themselves from fighter attacks. 


Ship’s movement is reduced to one space per turn if it is damaged 50 percent or 
more (e.g., a cruiser with four damage points out of a possible eight will have 
iis movement reduced to one space per turn). 


COMBAT 


Combat Between Units 


You attack an enemy unit by attempting to move one of your units onto it. 
Damage points are traded off for each hit until one unit is totally destroyed. 
Only one of the units will survive the conflict. Each unit can withstand only 
so many “damage points” before it is destroyed. Damage points are registered 
whenever a unit suffers a hit. For example, three damage points are required 
to sink a destroyer. These damage points could be three hits from a fighter or 
fighters, or one hit from a submarine (submarines give three damage points 
per hit). If you attack an enemy destroyer with one of yours, “hits” will be 
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traded until one of them receives three damage points. That destroyer is 
sunk, but if your ship took two “hits”, then one more from any other enemy 
combat unit (including an army!) will sink your destroyer. Damage sustained 
by a unit is cumulative until it is either destroyed or repaired. The number of 
damage points that each unit can take is given in Table IV. Once the number 
in Table IV is reached, the unit is destroyed. 


TABLE IV 
MAXIMUM DAMAGE POINTS PER UNIT 
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Battleship 


The probability of a combat unit receiving a hit is based on the owning 
player’s combat efficiency rating. The higher a player's combat efficiency, the 
greater the chance that player will survive the conflict. A 50 percent combat 
efficiency is normal. 


Repairing Ships 


Your ships can be repaired by docking them in one of your ports (i.e. moving 
them onto one of your cities next to the sea). One damage point wil! be re- 
stored for cach turn the ship remains docked. Ships carrying armies or fight- 
ers will automatically unload when they dock. 


Attacking Cities 


A cily is attacked by attempting to move one of your armies onto it. Your 
army’s chances of conquering a city is a function of your combat efficiency. 
Capturing cities is crucial to building up your production base and destroying 
your opponent(s). ONLY ARMIES CAN CAPTURE CITIES. The army itself 
is dispersed as a garrison to control and defend the city once it is captured. 
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‘Bombardment 


Your battleships and cruisers can bombard enemy armies on land. To be bom- 
barded, the enemy army must be in an adjacent square on a coast. To start the 
bombardment, click the adjacent army symbol as if you wanted to move the 
ship onto it. Do not worry, your ship will NOT run aground. The bom- 
bardment is like a normal unit attack, except that after the army is destroyed, 
your ship will not move onto its space. The bombardment takes the place of 
moving one space, so you can either move two spaces, bombard two armies, or 
move one space and bombard one army. Cruisers and battleships docked in a 
city can still bombard enemy armies that come next to the city. 


THE GAME MODES 


EMPIRE has eleven different modes. The screen shows which game mode 
you are in. The modes are: 


Move 
Survey 
Group Survey 
Direction 
Move To 
Escort 
Patrol To 
Mark FIPth 
Production 
View 
Computer 


The mode indicator is located to the left of the turn counter in the upper right 
corner of your screen (see section 2 of Figure 7). 


Move Mode 


Most of the game will be spent in move mode. In fact, the entire game can be 
played without ever leaving it. In this mode, a blinking cursor will be posi- 
tioned over the combat unit, and the message line of the display will show the 
unit identification, its grid location, and any orders previously received. You 
can either enter a move or give an order (such as Load Ship or Sentry). 


There are two ways to move a combat unit. The first method is to use the 
numeric key pad on the keyboard. This method allows you to move in all eight 
directions according to Figure 8. The second method is to place the cursor 
arrow on one of the eight squares surrounding the unit, and click the left 


28 EMPIRE - Wargame of the Century 


mouse button. If you do not want the unit to move, press the [Space] bar or 
select the Wait order. Combat units can only attack by giving a Move 
command. Orders will never cause one unit to attack an enemy unit. 


Move mode can be entered through the “Commands” menu, keystroke, or 
pressing the right mouse button when in survey or group survey mode. 


ES 
ey) 
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Survey Mode 


This mode allows you to travel around and look at.the current map of the 
world, alter the orders assigned to your units, change the production demands 
of your cities, etc. It is entered by pressing [V] from move mode, executing the 
Survey command in the “Commands” pull-down menu, or pressing the right 
mouse button while in move mode. A special cursor shows you are in survey 
mode (see Figure 16 on p. 52). 


You move the cursor around the map by using the direction keys, or by simply 
placing the cursor arrow over the desired location and pressing the left mouse 
button. The shift key in conjunetion with the direction key will move the 
cursor in steps of five. Each time you move the cursor onto one of your units or 
cities, information about that unit or city will be displayed. Note that orders 
in Survey mode operate only on the unit under the cursor. For instance, you 
cannot operate on any armies aboard a troop transport from the Survey mode, 
except to wake them up to move off the transport (see the Unload command). 
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Group Survey 


This is the same as Survey mode except that you can assign the same com- 
mand to many units at once. A detailed description of this mode is found 
under the Group Survey command on p. 42. 


Be careful of whether you are in MOVE mode or (GROUP) SURVEY mode. 
Entering any commands in move mode when you thought you were in Survey 
mode can send units in the wrong direction, cancel wanted commands, and 
may cause you to waste that unit’s turn. 


Direction 


Direction mode is entered whenever you request a unit to move in a particular 
direction, such as up or down. Direction mode is described in detail in the Go 
Direction command on p. 40. 


Move To 


Move To mode is entered whenever you request a unit to move to a particular 
location. Move To mode is described in the Move To commandon p. 45. 


Escort 


Escort mode is entered whenever you request a ship to escort another ship. 
Escort mode is described in detail in the Escort Ship command on p. 39. 


Patrol To 


Patrol To mode is entered whenever you request a unit to patrol between two 
selected locations. Patrol To mode is described in detail in the Patrol To com- 
mand on p. 46. 


Mark FIPth 


This is short for “Mark Flight Path”. Flight paths apply only to fighters, and 
are described in detail on p. 40. 


Production 


This mode is entered whenever you view the Production Map (described on 
p. 47). To change a city’s production, place the cursor over the city and use the 
Set Production command. The production menu will appear, allowing you to 
change the production demands (city production is described on p. 49). 
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View 


This mode is entered when the computer is playing itself or in a demonstra- 
tion game, and you stop the game. It is also entered at the end of a game. 
View mode allows you to view the current world map, examine the computer 
player’s units, or quit the game. The View command is described on p. 52. 


Computer 


This mode is entered when the computer is executing a move. 


COMMANDS AND ORDERS 


All EMPIRE commands and unit orders can be executed from pull-down 
menus. Commands apply to game functions, like save, center screen, survey 
mode, etc. Orders apply to combat units, e.g. sentry, move, unload ship, etc. 
To execute a command or give an order, use the key sequence associated with 
the command/order or select it using the drop down menus. Commands/orders 
you cannot execute will be light grey, and will not change to reverse video 
when selected. All command menus are shown below. 


File Reports Orders Commands 
New Game World Map Go Home Move Mode 
Load Status Go Direction Survey Mode 
Save Combat Report Go Random Group Survey 
Save As Info Move To Wait 
Exit Game Ship Report Patrol To Flight Paths 
Map Editor Set Production Escort Ship Activate 
Delete Production Map Sentry Center Screen 
Quit Clear Orders Center Cursor 
Load Ship 
Unload Ship 
Skip Move 
Misc 
‘ Sound 
Display 
Commanders 
View 


Info on Empire 
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Commands and orders can be executed from the keyboard. ‘The keys are 
shown to the right of the command/order in its menu. These keystrokes are 
given in the individual command descriptions, and are summarized in Table 
V along with the command’s menu. Some commands also have alternate keys 
on the keyboard number pad as indicated. 


Not all commands and orders are available in all game modes. Table VI lists 
all the commands and orders, and indicates which commands/orders can be 
executed in each game mode. Commands and orders which can be executed 
without exception (i.e., can be given to all your combat units), are indicated by 
“e”. Some commands have exceptions, and these are listed as notes at the end 
of the table. 
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TABLE V 
COMMANDS AND ORDERS USED IN EMPIRE 


[ COMMANDIORDER | MENU ] KEYSTROKES) | 
[Retivate | Commands |M 
ursor [Commands | TAICI 

[Commands | __ (Clor(51!? 
[Orders] 
[Reports | 






Mise | TANI 
| File | [Control}[D] 
Wise |_— (ADI 


a SSA [Control{G] 
| Commands | 


Commanders 
Commands 


ori 
nfo on Empire | | Misc | [AI] 
|___Reports__| 


nformation Reports 


[File | [Controlli] 
{L] 

[File | — IControll®i 
(Tlor{+]" 
[File ___| _ 1Control IN] 


Reports 


[ Reporta___ 
[File |  IControl@ì 
De 
[Order] 


e ARRERREBEBEGE 
(oa) 
5|F|F|2|3|0|3|2|#|3|5|2|8|8 
|z|3|2|o|F < Elo a 
Elo/e/2i/e2/5 2|@|C 
2/3] [S]|5|° #|S|S 
© Dim 9 mn 
< o 2/5 
O a 
Ò 
3 
3 
(3) 
35 
a. 


5 
à 






Production Map 


{Control][S] 

Save As [Control][A] 
Sentry Orders 
Ship Report 
[Space] or [0] ! 
Sound | Mise | {Alti[S} 
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Notes: ! These alternate keys work on the number pad only. 
2 NUM LOCK must be on for this key to work. 
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TABLE VI 
COMMANDS VERSUS GAME MODES 
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Notes for TABLE VI: 

Active only when the cursor is on a fighter. 

Active only when the cursor is on a ship. 

Active only when the cursor is on an army. 

Active only when the cursor is on a troop transport or aircraft carrier. 

Active only when the cursor is on a friendly city. 

Active only when the cursor is on an army, ship, or fighter aboard an 

aircraft carrier. 

7. Active only when the cursor is on a friendly unit which has movement 
available this turn. 


GI ON a: COS A 


Each of the individual commands will now be described. The commands and 
orders are listed in alphabetical order for easy reference. 
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Command: Activate 
Menu: Commands Keystroke: [A] 


This command allows you to make any friendly unit the active move unit. It 
is available only in SURVEY MODE. If the command is given while the 
survey cursor is over a unit WHICH STILL HAS MOVES FOR THE 
CURRENT TURN, its orders will immediately be cleared, and the game will 
revert to MOVE MODE with that unit the current active move unit. The 
purpose of the command is to allow you to move a specific unit without having 
to cycle through all the other units. 


Command: Center Cursor 
Menu: Commands Keystroke: | Alt][C] 
This command centers the cursor in the center of the current screen. 


Executing this command does not affect moving a unit, nor any other com- 
mand or order you can give a combat unit. 


Command: Center Screen 


Menu: Commands Keystroke: [C], or [5] on 
numeric keypad* 


This command centers the screen about the current cursor position as much as 
possible. To center the screen about a combat unit, press [C} when prompted to 
move the unit. You can also enter survey mode, place the cursor arrow over 
any square, click the left mouse button, and press [C] to center the map. 
Executing this command does not affect moving the unit, nor any other com- 
mand or order you can give the combat unit. 


*Note: For the number pad [5] key to work, NUM LOCK must be on. 


Order: Clear Orders 


Menu: Orders Keystroke: [O], or {*] on 
numeric keypad 


This order cancels any orders given previously to the unit. This order is 
especially useful in changing orders, or removing a unit from sentry duty. 
After executing this command, “Orders Cleared” will appear in the message 
line of the screen. If given while in SURVEY MODE with the cursor on a city, 
all units in the city will have their orders cleared. 
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Command: Combat Report 
Menu: Reports Keystroke: [F6] 


This command will replay all attacks which occurred on your units in the last 
turn. This “instant replay” is especially important when there is more than 
one human player, since you may not know about battles which happened 
during your opponent’s turn. A message will be displayed if you were not 
attacked on the last turn. 


Command: Commanders 
Menu: Other Keystroke: [Alt][L] 


This command lists the service record of all the current players, showing how 
well they have done playing EMPIRE. A sample commanders report is 
shown in Figure 9. This report presents the number of wars (or games 
played), wins, losses, and average game difficulty for each player. Note that if 
a player has been defeated or has captured more cities than the number of 
neutral cities remaining, the computer will assess a win or a loss. This means 
that giving up a losing game before completion will still show on your record 
as a loss. To remove the list from your screen, select the box labelled “OK”. 


File Reports Orders Commands Misc MODE! 


COMMANDERS REPORT 


pene 
Commander Wars Hins Losses Difficulty | 





Figure 9: Commanders Report 
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If the list is longer than what éan be shown on your screen at one time, you 
can move the list up and down by moving the scroll bar on the right up and 
down, or by using the up or down cursor control keys. 


Command: Delete 
Menu: File Keystroke: [Control][D] 


This command allows you to delete a file. After executing, the file selector box 
will appear. Once a file is selected, you will be given the opportunity to cancel 
the command by selecting the “Cancel” box with the mouse or pressing [C]. 
To delete the file, select the “Delete” box with the mouse or press [D]. 


Command: Display 
Menu: Other Keystroke: [Alt][D] 


This command allows you to modify the message and battle time delays. The 
display screen is shown in Figure 10. You can increase or decrease the time 
between messages or battles by moving the scroll bars. Move the scroll bars to 
the right to increase the delay time; move them to the left to decrease the 
delay time. When finished, select the box labelled “OK”. Select the box 
labelled “CANCEL” to cancel the command. 


File Reports Orders Commands Hise MODE: 


CONE DISPLAY CONTROLS 


BATTLE DELAY MESSAGE DELAY 
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CROW DISPLAY BOXES ON 





Figure 10: Game Display Controls 
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If you do not want the completion of each new army and fighter reported to 
you, select the box labelled “OFF” at the bottom of the display window. 


Depending on the speed of your computer, EMPIRE automatically decides 
whether to draw the dialog boxes directly or “Grow” them. If you wish to 
change this, select the “OFF” or “ON” box on the line “Grow Display Boxes”. 


Order: Escort Ship 
Menu: Orders Keystroke: [E] 


This order can be given to ships only, and allows you to assign a ship to escort 
another (target) ship. The escort ship will follow the target ship as the target 
ship moves. With the cursor on the escorting ship, execute the Escort Ship 
order, then move the cursor to the ship to be escorted and select [E] or 
[ENTER]. After selecting Escort Ship, the screen will change to Escort mode, 
and any current escort assignments in the screen area will show as bold white 
lines going from the escorting ship to the ship being escorted. 


For example, suppose you want your destroyer Destructor to escort your troop 
transport Salvation. When prompted to give a command to the Destructor, 
press [E]. The move cursor will disappear as the screen goes into Escort mode. 
Place the cursor arrow over the Salvation and click the left mouse button or 
use the cursor keys to move the line to the Salvation and select [E] again. A 
line will be drawn from the Destructor to the Salvation. Until its orders are 
changed, the destroyer will move towards the troop transport and stay within 
two spaces BEIIIND it. If you want the Destructor to LEAD the Salvation (e.g. 
to clear a path for it), you must assign the troop transport to escort the 
destroyer. However, beware of having a destroyer lead another type of ship. 
Destroyers can move three spaces per turn, whereas all the other ships move 
only two spaces per turn. If you are not careful, the destroyer will soon leave 
the following ship far behind. 


Command: Exit Game 


Menu: File Keystroke: [Control][G] 


This command allows you to exit the current game without leaving EMPIRE. 
You will be returned to the main EMPIRE Desktop where you can start a 
new game, get information, or quit. 


If the current game has developed far enough, the results will be recorded in 
the commanders log. If you resume the game later (i.e., you saved it first), the 
new results will overwrite the old results in the commanders log. If you wish 
to surrender, just Exit the game without saving it. 
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Command: Flight Paths 
Menu: Commands Keystroke: [F] 


This command sets a flight path from one city lo another. ‘Once designated, 
any fighter landing or created in a city with a flight path will automatically 
accept orders to fly to the destination city of the flight path. You can only 
assign flight paths between your cities. 


Flight paths appear as bold white lines with an arrowhead pointing to the des- 
tination city of the path. Upon executing this command, you will enter Mark 
Flight Path mode and all existing flight paths will appear on your screen. 


When the blinking cursor is on the city which you want the flight path to start 
from (either when the fighter is at the city or you are in survey mode), press 
[F] or use the menu to execute this command. Then designate the target city 
using the cursor keys or the mouse by clicking on the city. If you use the 
keyboard direction keys to select the target city, execute this command again 
to accept the target. To remove or cancel a flight path, target any non-city 
square after selecting the Flight Paths command on the city where the flight- 
path starts, or use the [ESC] key. 


Flight paths are very useful when cities are producing fighters far from the 
battle front; the fighters can be “chained” from city to city to the front without 
having to give them orders every turn. You cannot set a flight path that will 
exceed a fighter’s fuel supply (20 spaces). 


Order: Go Direction 
Menu: Orders Keystroke: [D] 


This order gives the unit orders to move in a specified direction. After execut- 
ing this order, a direction cursor will appear over the unit. This symbol is 
shown in Figure 11. Press one of the cursor keys on your keyboard, click one 
of the eight squares surrounding the unit in the direction you want it to go, or 
use the numeric keypad to specify the direction. Once moving, the unit will 
temporarily wake up if its route is blocked or it moves next to an enemy unit 
or city. 


When a fighter is ten spaces out, it will temporarily wake up to give you a 
chance to retyrn it to a city or aircraft carrier for refueling. The Go Home 
command comes in handy here. 


The Go Direction command is especially useful for sending a destroyer or 
another ship in a set direction Lo see if it encounters land, or the enemy. 
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Figure 11: Direction Cursor 


Order: Go Home 


Menu: Orders Keystroke: [H], or [—]on 
numeric keypad 


This order applies to fighters and ships only. In move mode, this order applies 
only to the unit currently under the blinking cursor, whereas in survey mode 
it applies to the unit currently under the survey cursor (see Survey Mode on p. 
52). In group survey mode, it applies to all units in that group. 


[Executing this order gives the fighter or ship orders to automatically find the 
nearest friendly city or aircraft carrier (for fighters) and move to it. Fighters 
will not move to a city that is out of fuel range, and will follow aircraft carriers 
as they move. 


Be careful in sending a fighter to an aircraft carrier!! It is possible that the 
carrier could move out of the fighter's fuel range between the time the fighter 
starts moving towards the carrier and when it should arrive. In such a case, 
the fighter pilot will be most unappreciative of the carrier’s actions as his 
fighter crashes into the sea. 


Order: Go Random 

Menu: Orders Keystroke; [R] 

This order commands the unit currently under the blinking cursor to move in 
a random pattern. The unit will temporarily wake up if it moves next to an 
enemy combat unit or city. You cannot give this order to a fighter (lest it run 
out of fuel). 


The unit will move at random subject to the following conditions: 


1. The unit will not do anything that may cause it to be destroyed. 
2. If the unit is an army, it will board a partially or unloaded troop transport. 


ry 
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Command: Group Survey 
Menu: Commands Keystroke: [G] 


This command allows you to select a block of combat units to give a single 
order or command to at the same time. You designate the units by forming a 
box around them. Then select the ONE command or order to give to ALL the 
units in the box. 


When you execute this command, the box will appear around the unit cur- 
rently under the cursor. To enlarge the square, put the cursor arrow on the 
box, press and hold the left mouse button, drag the cursor arrow such that the 
enlarged box encloses all the units you wish, then release the mouse button. 
You can also enlarge the box with the cursor keys. You can change the fixed 
corner of the box by clicking elsewhere and dragging the box again, or 
reexecuting Group Survey. When you have the box around the combat units, 
you can execute a SINGLE order (like Clear Orders, Go Random), and that 
order will affect ALL combat units in the box to which the order could apply. 
Be careful that you do not change orders on a unit you did not want to change. 


One excellent use of this command is loading a troop transport. After select- 
ing a group of armies, you can issue a single Move To order to all of the armies 
in the group, sending them to a troop transport. 

Command: Info on Empire... 

Menu: Misc Keystroke: [Alt]{I] 

Executing this command displays the EMPIRE copyright notice and version 
number. To return to the game, select the box labelled “OK”. 

Command: Info(rmation) 

Menu: Reports Keystroke: |¥] 

This command gives information on the designated unit or square. Press [I] 
or use the pull-down menu when the blinking cursor is over the unit or city 
(including the enemy’s!) in either move or survey modes. A sample informa- 


tion display is shown in Figure 12. You can also obtain information by 
double-clicking the square during move and survey modes. 
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File Reports Orders Commands Misc MODE: Sunve TURN: 31 
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Figure 12: Sample Information Display 


When executed over a combat unit, you will be given the unit name, map loca- 
tion, and current orders (if any). Pressing [I] over a city (or double-clicking 
the city icon with the left mouse button) gives the city name and status of 
production. You can change a city’s production while the production selection 
menu is present (see p. 15). You can also select any non-unit or city square, 
and be given its map coordinates and whether it is land or sea. 


If you move one of your fighters next to an enemy city, it will perform a photo 
reconnaissance. You will then know the production of that enemy city. After 
that, you can always view the information again by executing this command 
over the same enemy city. Be aware that this information is like a snapshot 
and is valid only at the time your fighter flew past. The enemy could change 
the city’s production without you knowing it. To get a production update, you 
must send a fighter back to the same city and execute this command again. 


Command: Load 

Menu: File Keystroke: [Contro]][L] 

This allows you to resume a previously saved game. Select the file when the 
file selector box (described on p. 8) appears. No file extension is needed 
because EMPIRE requires “.EMP” as an extension for all saved games and 


your computer will automatically include the extension. You will be returned 
to where you saved the game. 
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Command: Load Ship 
Menu: Orders Keystroke: [L] 


This order commands the designated troop transport or aircraft carrier to go 
on sentry duty until fully loaded with armies or fighters, respectively. When- 
ever an army moves next to a loading troop transport, it will automatically be 
taken aboard. If you move a troop transport next to armies on sentry, 
executing this command will cause the transport to load those armies adjacent 
to the transport, even though the armies are on sentry. When the ship is fully 
loaded, it will automatically wake up and wait for your next command. 
Armies boarding a ship will automatically go on sentry. 


Important: The only way to wake armies on board ships (or fighters 
on carriers) is with the Unload Ship command. 


When a troop transport has any armies aboard, a small lighted bar will 
appear on the ship symbol. Aircraft carriers have “tick marks” on the deck 
when fighters are aboard. These indicators disappear when the last army or 
fighter leaves the ship. When a transport or carrier leaves a city, it will 
automatically board any available units in the city up to its load limit. 


As mentioned in the Group Survey command description, you can issue a sin- 
gle Move To order to send several armies in a group to a troop transport. 
Command: Map Editor 

Menu: File Keystroke: [Control |[E] 

This command allows you to build a world of your own, edit an existing world, 
or let the computer generate a new world in addition to those on your original 
purchased disk. Building worlds is described in detail in the Creating Your 
Own Worlds section starting on p. 58. 

Command: Move Mode 

Menu: Orders Keystroke: |M] 

This command will remove you from the current mode, aborting any com- 
mands you are in the process of entering, and set you in move mode for the 
next combat unit to be moved. If the combat unit is not on the current screen, 


the display will recenter about the unit. Commands executed in move mode 
only apply to the current unit under the blinking cursor. 
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Pressing the right mouse button will also change you to move mode, unless 
you are already in move mode. If you are already in move mode, then pressing 
the right mouse button takes you to survey mode. 


Order: Move To 


Menu: Orders Keystroke: [T], or[ +] on 
numeric keypad 


This order commands the current unit to move to a designated target square. 
The unit will temporarily wake up if it moves next to an enemy unit or city, or 
is blocked from reaching its target. If this order is given to a fighter and the 
target is an aircraft carrier, the fighter will chase down the carrier. 


There are three methods by which you can give a unit orders to move to a spe- 
cific location. The reason for the different methods is that this is one of the 
most used orders in EMPIRE, and so the order was made as convenient as 
possible. The three methods are: 


Method 1: This can be done in survey or move mode. Place the cursor 
arrow over the unit to which you wish to give the Move To order to, press 
(not click!) the left mouse button, and drag the cursor arrow to the target 
square. A thin line will follow from the unit to the target square. Then 
release the left mouse button. The map will scroll if you select a target 
location off the current screen. Note that in move mode, the unit you give 
the order to does not have to be the unit which is flashing. 


Method 2: In move mode ONLY, press the left mouse button while the 
cursor arrow is NOT over another friendly unit. Your computer will auto- 
matically assume you want to give the current flashing unit a Move To 
order and will draw a thin line from the flashing unit to the cursor arrow 
location. Drag the cursor arrow to the target square (if not already there) 
and release the mouse button. 


Method 3: In move or survey mode, with the flashing cursor over the unit 
to be moved, execute Move To from the pull-down menu or keyboard. 
Then, using the keyboard direction keys, move the thin line to the target 
square. Select Move To again or press [ENTER] to execute the order. 


For all three methods, as the thin line follows the cursor arrow, the distance to 
the current arrow location will be displayed in the message line of your 
screen. 


The combat unit will continue to move until it reaches its target location. You 
will not be prompted to give the unit another order until it reaches its 
destination or comes in contact with an enemy unit or obstacle. If you change 
your mind, you will have to enter survey mode to cancel the order. 
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You can abort this order before execution by designating the current combat 
unit location to be the target square (i.e. a distance of zero), or using the [ESC] 
key. 


If something is in the way of a unit that it cannot easily move around, the unit 
will flash quicker than normal and wait for you to give the unit a move 
command or new orders. Once around the obstacle, the unit will continue to 
its target location. When the combat ‘unit arrives at its target location, you 
will be asked to give it a new order. 


If you are giving this order to a fighter, the new location’s distance from the 
fighter cannot exceed the fighter’s existing fuel supply. 


Command: New Game 
Menu: File Keystroke: [Control][N] 


This command allows you to start a new game. You will be asked to select the 
number of players and whether they will be human or computer controlled. 
You can select your computer opponent(s) to be “Standard” or “Expert”. A 
display will then be presented where the combat and production efficiencies of 
each player can be individually selected. The game will then start, asking 
each human player his/her name, then initial production. For more infor- 
mation on starting a new game, refer to the Starting/Resuming The Game 
section on p. 7. 


Order: Patrol To 
Menu: Orders Keystroke: [P] 


This order commands the unit to repeatedly patrol between its current 
location and a designated target square, for as long as the order is in effect. 


When this order is executed, all current patrol routes will be drawn on the 
map. Select the target square by moving the cursor to the target square and 
executing Patrol To again, or hold down the left mouse button and drag the 
cursor arrow to the target square, then release the mouse button. To cancel a 
patrol route, enter survey mode over the unit and execute Clear Orders. 


When this order is given to a fighter, it must be in a city or on an aircraft car- 
rier. Fighters are restricted to a range often squares. Fighters on patrol from 
an aircraft carrier are restricted to a range of six squares. This is so they can 
always return to the carrier. In addition, the target square is always kept 
relative to the carrier’s position. For example, a patrol route straight up 
(north) will always remain straight up as the carrier moves. 
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Command: . Production Map 
Menu: Reports Keystroke: [F10] 


This command changes the current map to show the production of each of your 
cities. All combat units will disappear from the screen, and only cities will be 
shown. Each of your city symbols will be replaced by the icon of the combat 
unit it is producing. A sample map is shown in Figure 13. Cities can be 
selected and have their production changed while the production map is 
displayed by double clicking the left mouse button over the city, or using the 
Set Production command. The city production selection menu will then 
appear. Changing production of a city is described in the Set Production 
command on p. 47. 


You must return to move mode to continue the game. 
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Figure 13: Sample Production Map 


Command: Quit 

Menu: File Keystroke: [Control][Q] 

This command allows you to quit your current game and leave EMPIRE. If 
you are currently playing a game, the game results will be recorded in the 


commanders file. 
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Command: Save 


Menu: File Keystroke: [Control |{S] 


This command allows you to save the current game. If you have previously 
saved or loaded the current game, the last file name you entered will be used. 
If no file name is available, you will be taken directly to the Save As 
command. After saving the game, you will be returned to the game in pro- 


gress. 


The file size of a saved game will vary. If your disk has insufficient space for 
the file, you will get an error message. If so, replace this disk with another 
emptier disk and try again. Remember, the disk you use must already be 
formatted! 


Command: Save As 


Menu: File Keystroke: [Control][A] 


This command is identical to Save except you will always be asked for a file 
name using the file selection box described on p. 8. DO NOT ADD AN 
EXTENSION TO THE FILE NAME! EMPIRE will add the extension 
“ EMP” to the file for you. This extension is required to start the game later. 


Order: Sentry 
Menu: Orders Keystroke: [S] 


This order commands the designated unit to go on sentry duty. The unit will 
not move, nor will you be asked to give it an order until the unit is ordered off 
sentry duty or wakes up. Units will wake up whenever an enemy combat unit 
moves next to them. Your armies on sentry duty will appear as tents, but ship 
symbols do not change when they are put on sentry duty. Armies boarding a 
ship will automatically go on sentry duty. Fighters cannot be placed on sentry 
duty unless they are on an aircraft carrier or in a city. 


To remove a unit from sentry duty, you must enter survey or group survey 


mode and execute Clear Orders over the unit. Armies in troop transports and 
fighters on aircraft carriers require the Unload Ship order to wake up. 
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Command: Set Production 
Menu: Reports Keystroke: [F9] 


This command displays the current assigned production for a city and allows 
you to change the production demands. The city production selection menu is 
shown in Figure 6 on p. 16. 


You can select a city during move mode by placing the cursor over it and 
pressing [F9} or double-clicking the left mouse button. The production times 
for a production efficiency of 50 percent are given in Table VII. 


TABLE VII 
COMBAT UNIT PRODUCTION TIMES 






The start time is the number of turns required to produce a unit for the first 
time. The continuing time is the number of turns required to produce subse- 
quent units. If you change production demands of a city before it has com- 
pleted its current unit, the partially completed unit will be discarded. 


To select your production demands, move the cursor to the line with the 
symbol and name of the unit you want and click the left mouse button, or use 
the arrow keys. After making your selection, select the box labelled “OK” or 
press [ENTER]. 


If the message “Over Population” appears in an alert window on your screen, 


the game is saturated with too many units. All city production will stop until 
some existing units are destroyed. 
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Command: Ship Report 
Menu: Reports Keystroke: [F8] 


This command will give a list of all your ships, their names, current positions, 
and damage. If you have more than ten ships, use the scroll bar on the right to 
move the list up and down. A sample ship report is shown in Figure 14. To 


remove the report from your screen, select the box labelled “OK” or press 
[ENTER]. 
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Figure 14: Sample Ship Report 


Command: Skip Move 


Menu: Other Keystroke: [Spacel, or [0] on 
numeric keypad 


Pressing the [Space] bar tells the unit not to move this turn. You will not be 
asked to give the unit. another command until the next turn. 
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Command: Sound 
Menu: Other Keystroke: [AltI[S] 


This command is a toggle switch used to turn the game sounds on and off. 
Executing this command the first time will turn the game sounds off, while 
executing it a second time will turn the sounds on. When sound is on, an 
asterisk will appear to the left of the command. No asterisk means the sound 
is off. 


Command: Status 
Menu: Reports Keystroke: [F5] 


This command opens a status window presenting you with a War Report. A 
sample window is shown in Figure 15. This report gives you the number of 
cities you have captured and their production status. It also tells you how 
many enemy units you have destroyed, and how many units you have lost. 
Note that the number of armies lost includes the armies lost in unsuccessfully 
attacking cities, but not those armies that capture and occupy the cities. 
These latter armies become the garrisons that defend the cities. They never 
take to the field again as a mobile army. To leave this display and return to 
the game, select the box marked “OK”, or press [ENTER]. 
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Figure 15: Sample War Report 
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Command: Survey Mode 
Menu: Commands Keystroke: [V] 


This command takes you out of your current mode and allows you to move 
about the world giving orders to any of your units or cities. Upon entering 
survey mode, the blinking cursor will change to the survey cursor (shown in 
Figure 16). To select a unit to give an order, just move the cursor arrow to the 
unit and click the left mouse button, or press [ENTER]. More on survey mode 
is found on p. 29. 


If you are in move mode, you can enter survey mode by pressing the right 
mouse button or [V]. Pressing [M] or the right mouse button again will return 
you to move mode. 





Figure 16: Survey Cursor 


Order: Unload Ship 

Menu: Orders Keystroke: [U] 

This order wakes up (i.e., clears orders) all the armies or fighters aboard the 
designated troop transport or aircraft carrier. You will then be asked to give 
each army or fighter an order. The army/fighter will blink over the current 
ship location. Be careful, do not mistake this for moving the ship! 

Whenever a transport is next to land, press [U] when asked to give the trans- 
port a move command. You will receive a message telling you the armies are 
preparing to unload. You may have to press [Space] or [W} to stop moving the 
transport if it is where you want to unload. 

Command: View 

Menu: Other Keystroke: [AHtI[VI 


Using this command, you can change your “view” of the world. View allows 
you to see the whole world or see the world as one of your opponents. 
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Upon completion of a game, you will automatically be placed in view mode. 
This is the ONLY time YOU as a player can execute this command. However, 
you can stop demonstration games and games between computer opponents 
and execute this command to check on the status of those players. 


Command: Wait 


Menu: Commands Keystroke: [WI], or[.]on 
numeric keypad 


This command tells your computer that you want to wait before giving the 
combat unit an order this turn. After all other units have asked for an order, 
your computer will return to this unit for its orders. 


Command: World Map 
Menu: Reports Keystroke: [F7] 


This command will open a window showing you the entire world as you cur- 
rently know it. This is a smaller display which will appear in the center of 
your screen, as shown in Figure 17. Your cities and combat units, and enemy 
units and cities, will appear as small colored dots. You close the map by 
selecting the “OK” box, or pressing [ENTER]. 
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Figure 17: Sample World Map 
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STRATEGY, TACTICS, AND OTHER HINTS 


This section includes some tips on strategy and tactics to help you in playing 
EMPIRE. The flow was purposely written to follow a typical game profile. 
These tips are no substitute for playing the game - we encourage you to devel- 
op techniques of your own. After all, with the map builder, the world possibil- 
ities are virtually endless. However, if you wish to play EMPIRE without 
any help, then skip this section. 


The Demonstration Game 


Running a demonstration game will go a long way in showing you how to play 
EMPIRE. As a bonus, you will learn something about how the computer 
opponents play. You need not watch a demonstration game until it ends; 
watching about 50 - 100 turns will be enough to help you get started. 


Initial Production 


For the first couple of games, you should use armies as your very first city pro- 
duction. But let’s face it, moving at one space per turn, armies are terribly 
slow. It can take many turns for them to just move the length of a land mass. 
And searching for additional cities can take what seems like an eternity. 


To speed up your search for more cities, set your first city’s production de- 
mands to fighters. Then, after you produce one or two fighters, change the city 
production to armies. Now you have a fast moving unit to do your initial 
exploration, followed by armies to capture the cities you find. To be effective, 
you should send the fighter(s) out in all directions, like spokes on a wheel. 
This way you will get a general layout of your home continent, plus discover 
additional cities to conquer (with armies). You may even discover another 
land mass nearby. As you capture more cities, you can send your fighter 
outward to find even more neutral cities to conquer. 


Be Careful!! DO NOT move your fighter more than ten spaces from any city, 
and have them come straight home (using the Go Home order). Running your 
fighter(s) out of fuel is not the best way to start your planetary conquest. 


Troop Transports 


You will start out on an island or continent. You MUST build troop trans- 
ports to get your armies across the sea to other land masses in order to expand. 
The sooner you start producing transports, the better. Usually you should 
have the first coastal city captured produce transports. Then start moving 
armies towards the city so that when the transport is finished, you will have 
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armies nearby to board it. You can then send the loaded troop transport to the 
nearest land mass (usually discovered by your fighter). 


Troop transports should be the first ship type you produce. They are the most 
valuable ship. There is no way you can win the game without troop transports. 


Initial Expansion 


Your initial expansion is important, and is the backbone of your planetary 
conquest. With your fighter(s) leading the way, you should start with a few 
cities producing armies and at least one producing transports. The first order 
of business is to explore the land mass you start on and capture as many cities 
as possible. Since armies are slow, but are necessary to conquer cities, newly 
captured inland cities should produce more armies. As an inland city gets 
further away from the front, its production can be changed to make the faster 
fighters. As soon as you get a loaded transport, start shipping your armies to 
nearby land masses. The first cily you capture on any new land mass (unless 
it is a small island) should produce armies. This will help strengthen your 
hold on the land until] reinforcements arrive by ship. 


Exploration 


One of the first ports captured should produce destroyers. These fast ships are 
especially good for exploring the coastal outlines of land masses. You might 
even send one destroyer on a long-range reconnaissance mission using Go 
Direction until it finds something. This “something” can be another land 
mass, or even the enemy. 


Building Ships 


After exploring your initial land mass and capturing several cities, you are 
ready to begin production of the larger ships. One strategy sometimes used is 
to start building a battleship as soon as possible, maybe with your second or 
third port city. This will get a powerful warship into the battle sooner, but at 
the cost of a city being nonproductive for many turns. After destroyers, you 
should produce submarines, cruisers, battleships, and aircraft carriers. Al- 
ways try to have at least two cities producing transports since heavy transport 
losses can leave your armies stranded where you do not want them, or prevent 
an invasion from being reinforced at a critical time. However, keep in mind 
that your primary fighting units are armies and fighters. Do not sacrifice these 
units at the expense of heavy ships. 


EMPIRE - Wargame of the Century 55 


Large Scale Expansion 


As you expand, you will be moving outwards in all directions from your home 
continent. As you do so, your army, fighter, and destroyer or submarine pro- 
duction should lead; change your rearward coastal cities to making the other 
ships. The flight path command is perfect for getting fighters to the battle 
front. Remember to leave a few armies behind on sentry duty near your cities 
producing ships. They will provide immediate defense in case the enemy 
sneaks a troop transport to your rear area. 


You can also have forward cities producing warships and transports. But be 
careful, cities close to the front are more likely to be attacked by the enemy. 


Invasions 


You will eventually come in contact with the enemy. Either you will find 
them first, or one of their units will suddenly show up next to one of yours. 
Taking and holding enemy land masses is not easy, especially since both of 
you will contact each other on heavily populated battle fronts - lots of armies, 
fighters, and supporting ships. When you invade the enemy’s land, he will do 
everything possible to push you back into the sea. His armies and fighters 
will counterattack your armies, and his ships will try to sink your transports 
bringing over reinforcements. Conducting a successful major invasion of an 
enemy land mass is the most important and complex operation in EMPIRE. 
A large invasion is a combined arms operation that requires careful planning 
and coordination. You need transports to land and reinforce your troops, war- 
ships to soften up the beaches and protect your transports, and fighters for 
close-air support and attacking enemy reserves. 


You will need fighters (and possibly aircraft carriers), destroyers, and sub- 
marines to clear a path and escort your transports. Cruisers and battleships 
should bombard enemy beaches to clear the way for your armies to unload. 
Fighters are great for attacking inland enemy armies that could be used to 
counterattack your invasion, and protecting the beachead against enemy 
fighters. 


Troop transports can carry up to six armies, but six is usually not enough to 
capture and hold an enemy land mass. You should plan on using at least two 
or three transports loaded with six armies each for a full scale invasion. Ilold 
back leading transports so that all armies unload near the same turn (in other 
words, swamp ’em). Unload the armies and get those transports away from 
the battle and back to pick up reinforcements. If you have enough transports, 
try and have a second wave to quickly follow the first. On an enemy land 
mass, you should always start producing armies first. Chain fighters to your 
newly captured cities. Be prepared for a fight - your invasion may be hotly 
contested. 
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Other Hints 


Games are sometimes started with the enemy in a land mass next to yours. 
These games are wild and usually end quickly (less than 150 turns). Other 
games can last several hundred turns. Here are a few more hints to 
remember. 


1. 


Submarines are powerful enough to destroy cruisers, battleships, and air- 
craft carriers by themselves. They attack with three damage points per 
hit, but they are weak on defense. 


Armies can attack all ship types except submarines when the enemy ship 
is in an adjacent space. Altacking ships with armies is usually a losing 
proposition—count on losing the attacking army. However, sometimes 
the army will get lucky and destroy a small or heavily damaged ship. 


Never attack with a troop transport or aircraft carrier. Their attack fac- 
tors are halved, and transports are too valuable. 


Fighters can destroy more than one enemy unit per turn, especially arm- 
ies and fighters. This is because the fighter can move up to five spaces per 
turn, and can attack up to five units as it moves. Fighters are also great 
for harassing enemy ships. You may lose a lot of fighters, but destroying 
an enemy transport loaded with six armies near one of your land masses 
or a large and expensive warship could make it a worthy expense. There 
is always the chance that the ship is damaged to start with. 


You can hide your combat units in your own cities. This is a good way for 
transports to escape enemy warships and fighters. The big disadvantage 
is that if your city is captured you will lose all of the units hiding in the 
city. 


If you encounter the enemy on a different land mass fairly early in the 
game, do not spend all your efforts on trying to invade him. Keep sending 
some transports and armies away from the enemy to capture neutral cit- 
ies. This will enable you to increase your production base and gather 
enough strength to eventually attempt a full-scale invasion of the enemy. 


Keep the enemy off balance—in other words, keep the initiative. Do not 
always attack the enemy at the front. Try sending a couple of escorted 
troop transports around to attack the enemy in the flank or rear. He will 
have to shuffle forces around to meet your threat. Your armies might also 
capture enemy cities that were producing major warships. 


Use judgement, and be prepared for anything. You are playing on a large 
world. 
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CREATING YOUR OWN WORLDS 


One important additional feature of EMPIRE is the ability of the player to 
create his/her own worlds. This map generator can also be used to modify 
worlds supplied with the purchased disk. The tools for building maps are 
described shortly, but first some philosophy on map (world) creation. You can 
create any type of map with the map generator, but in order to not confuse 
your computer (who is a simple soul) during a game, some general rules 
should be followed: 


1. Keep the number of pieces between 1,000 to 2,000 squares, out of the total 
5,684 available squares on the map. 


2. A large number of smaller land masses work better than a few large ones. 


3. Single square island cities and empty land masses are acceptable. Other- 
wise, have at least two cities on all land masses, at least one of which 
should be a port (i.e. next to the ocean). 


4. Do not put cities next to lakes (i.e. small bodies of water with no 
connection to the oceans). 


These are general rules to creating a “standard” type EMPIRE world (rules 3 
and 4 are REQUIRED). However, there is nothing wrong with experiment- 
ing. There are even some unusual maps supplied with your EMPIRE disk 
(see the “README?” file). As an example, you may design a world which is 
mostly land with just a few rivers and lakes. In this type of world, aircraft 
carriers are nearly useless, but battleships and cruisers become mobile forts 
bombarding the shorelines. 


BUILDING A WORLD 


You enter the map editor by executing the Map Editor command in the 
EMPIRE desktop. The available map pull-down menus are shown below. 


File Pieces Growths Other 

Load Map Sea Grow Land/Sea Mass Validate Cities 
Save Map Land Blotch Land/Sea Center Screen 
Save Map As City Sprinkle Cities Center Cursor 
Delete All Sea Build a World World View 
Exit Editor All Land Watch Build Info on Empire 


Map commands can be executed from the keyboard. The keys are shown to the 
right of the command in its menu. These keystrokes are given in the 
individual command descriptions, and are summarized in Table VIII along 
with the menu in which the command appears. 
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TABLE VIII 
EMPIRE WORLD BUILDING COMMANDS 


tend | Pieces | (AID 
[BlotchTand | Growth |__|] 
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Delete | File | (Control | 
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tan | Pes |__| 
SeveMap | File | [GontroliSi 
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Each command in the map editor will now be described. 


Command: 


Menu: 


All Land 


Pieces Keystroke: [Alt]{L] 


Executing this command will remove all water on the current map and 
replace the entire world with land. 


Command: 


Menu: 


All Sea 


Pieces Keystroke: [AIt][S] 


Executing this command will remove all land masses on the current map and 
replace the entire world with sea. 
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Command: Blotch Land 
Blotch Sea 


Menu: Growths Keystroke: [B] 
{Alt][B] 


Pressing [B] will cause a land mass to be “blotched” (i.e. land mass is spotted 
around) starting from the current cursor position. The land mass will stop 
growing after a few moments; you need not stop it. Pressing [Alt][B] will 
blotch a sea mass. 

Command: Build a World 

Menu: Growths Keystroke: [W] 

Your computer will try to build a world and then lay cities on it. The quality of 
the world varies, so it is a good idea to go over it and modify it where you do 
not like it. Of course doing this will spoil the surprise of a randomly created 
new world. Perhaps you could trade worlds with your friends. This process 
will take several minutes to complete. You can stop it at any time by pressing 
any key. After the land masses have been built, you will be asked if you wish 
to sprinkle cities or not. 

Command: Center Cursor 

Menu: Other Keystroke: [Alt][C] 


This command centers the cursor on the screen. 


Command: Center Screen 
Menu: Other Keystroke: IC] 


This command centers the screen about the current cursor position. 


Command: City 
Menu: Pieces Keystroke: |X] 


Pressing [X] will change the square under the cursor to a city. 
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Command: Delete 

Menu: File ° Keystroke: |Control][D] 

This command allows you to delete a file. After executing, the file selector box 
will appear. Once a file is selected, you will be given the opportunity to cancel 
the command by selecting the “Cancel” box with the mouse or pressing [C]. 
To delete the file, select the “Delete” box with the mouse or press [D]. 
Command: Exit Editor 

Menu: File Keystroke: |Control|[E] 

This command removes you from the map editor. Be sure to save your world 
first! 

Command: Grow Land Mass 


Grow Sea Mass 


Menu: Growths Keystroke: [|G] 
[Alt}[G] 


This command causes a land or sea mass to start growing from the current 
cursor position. The land/sea will continue to grow until you press any key to 
stop. 

Command: Land 


Menu: Picces Keystroke: [L] 


Pressing [L] will change the square under the cursor to land. 


Command: Load Map 
Menu: File Keystroke: [Control |{L] 
This command allows you to load an existing map into your computer. After 


executing, the file selector box will appear. You should only select a file 
named with the convention “nnnnnnnn.MAP”. 
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Command: Save Map 

Menu: File Keystroke: [Control}[S] 

This command allows you to save the current map with the current map 
name. The file selector box will only appear if there is no current map name. 
Before saving the map to disk, the computer has to process the city’s 
information (see Figure 12). This will take a few seconds. 

Command: Save Map As 

Menu: File Keystroke: [Control][ A] 

This command allows you to save the current map using the file selection box. 
When naming a map, DO NOT USE AN EXTENSION. EMPIRE will 
automatically add the file extension “.MAP”. 

Command: Sea 


Menu: Pieces Keystroke: [S] 


Pressing [S] will change the square under the cursor to sea. 


Command: Sprinkle Cities 
Menu: Growths Keystroke: [K] 


Pressing [K] will cause cities to be randomly sprinkled on ALL current land 
masses until 60 to 70 cities have been assigned. Your computer will then try 
to validate each city, moving and removing cities it does not like. Pressing 
any key will stop the process. 
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Command: Validate Cities 
Menu: Other Keystroke: [VI] 


Your computer will cycle through each city trying to validate that the city's 
position is acceptable. A message will be displayed if your computer does not 
like a city’s location. The rules your computer uses are: 


1. Acity must either be a one square island or have another city on the same 
land mass. 


2. There must be at least one port city on each land mass which has cities. 


3. Cities cannot be by lakes. 


The process continues until all cities have been checked, or you press any key. 


Command: Watch Build 
Menu: Growths Keystroke: [A] 


Pressing |A| will allow you to view the world as it is created. This command is 
a toggle switch, pressing [A] will turn the command off, and pressing 1A] 
again will turn it on. If the switch is on, then the computer will put on screen 
the section of the world on which it is working. If the switch is off, the current 
screen position will not change, but any activity within the screen area will be 
shown. When Watch Build is turned off, worlds are created faster. 
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Command: World View 

Menu: Growths Keystroke: [F7] 

This command will open a window showing you the world as it currently 
exists. This is a smaller display which will appear in the center of your 


monitor. A sample world view is shown in Figure 18. 


File Pieces Growths Other 
Hap 





su 0 a 4 6 0 do 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 3% 
(\©( 


Figure 18: World View in Map Editor 
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FINAL WORD 


Interstel has gone to great strides to ensure the software product you. pur- 
chased is as error free as possible. However, due to the extreme diversity and 
complexity of the game, it is not possible to test every conceivable situation. If 
a bona-fide error is found, Interstel is not under obligation to notify any per- 
sons or organization; nor is Interstel required to release an updated version 
of EMPIRE, but may choose to do so. If you think you have found a program 
error, we ask you write and tell us about it. Give as much information as pos- 
sible, i.e., what happened, what computer you are using, the command you 
were executing, what you were trying to do, etc. Send us a printout of the 
screen if possible. DO NOT SEND US YOUR DISK(S). Please enclose a 
self-addressed stamped envelope. After receiving your letter we will look at 
the problem and send a reply. 


To obtain information of new game or version releases by Interstel, you 
must send us the registration card included with this manual. 


CREDITS: 


Game Author: 
Game Development: 
IBM version: 


Game Documentation: 


Cover Art: 
Illustrations: 
Typesetting: 
Printing: 

Box Manufacture: 
Box Layouts: 


Playtesters 
IBM version: 


Project Managers: 


Walter Bright 

Walter Bright and Mark Baldwin 
Mark Baldwin 

Robert L. Winkler 

David Dorman 

Richard Launius 
Robert L. Winkler and Karen Smith 
Wetmore, Inc. — Houston, Texas 
Carton Sales - Houston, Texas 
Graficus — Houston, Texas 


Colin Barnhorst, Craig Brittain, Michael Comens 
Brad Cottingham, Robert Jones, Jr. 

Michael Kelly, John Mitchell 

Lawrence Ohnheiser, Gary Poole, Larry Renaud 
Charles Rosen, Nick Volkov, Robert Winkler 


Trevor C. Sorensen, Robert Jones, Jr. 


EMPIRE - Wargame of the Century 65 


BACKGROUND INFORMATION 


For those of you who are interested, here is some history and technical 
information about the creation of EMPIRE. 


EMPIRE was first written in FORTRAN-10 by Walter Bright while he 
attended Caltech between the years of 1976 and 1979. In 1981, Walter wrote 
an ASSEMBLY language version for the PDP-11 and a version for the LSI-11 
in 1983. In 1984, EMPIRE was translated to the C programming language for 
the IBM PC. This version (1.0) was marketed by Northwest Software between 
1984 and 1987. A version of EMPIRE for the VAX computer has been 
distributed by DECUS since 1980. 


The original version 2.0 of EMPIRE was written for the Atari ST by Mark 
Baldwin. All other releases are based on the ST code. The Atari ST version 
was written in C using the Megamax C compiler. Development was also done 
using the Mark Williams C Compiler, the Micro EMACS editor, and 
Beckemeyer MICRO C-Shell and utilities. The sounds were generated using 
Synthetic Software's G.I.S.T. sound utilities. The title screens were prepared 
on Batteries Included DEGAS Elite. The program source code is 
approximately 18,700 lines long (700 Kbytes), and overlaid in 22 files. 


The Amiga version was written in C and 68000 assembler. Tools employed 
were Lattice C and assembler, Innovatronics Inc.’s Power Windows 2.0, 
Metadigm’s MetaScope debugger, and Scotto’s pizza. The program consists of 
over one megabyte of source code. 


The IBM version (2.0) was written with Microsoft C. Tools employed include 
the Micro EMACS editor, MKS Toolkit, TLIB version control system, and 
Essential Graphics. Gothic fonts were developed by PROSOFT. The program 
source code is approximately 26,000 lines long (900K bytes) and overlaid in 40 
files. 


Mark Williams C is a registered trademark of Mark Williams Company. 

MICRO C-Shell is a registered trademark of Beckemeyer Development Tools. 
Lattice C is a registered trademark of Lattice, Inc. 

Powerwindows is a registered trademark of [nnovatronics, Inc. 

MetaScope is a trademark licensed to Metadigm. 

Atari ST is a registered trademark of the Atari Corporation. 

Amiga is a registered trademark of Commodore Electronics, Ltd. 

IBM is a registered trademark of the International Business Machines Corporation. 
PROSOFT fonts are copyrighted by PROSOFT, a division of The Tesler Software. 
TLIB is a trademark of Burton Systems Software. 

MKS Toolkit is a trademark of Mortice Kern Systems, Inc. 

Microsoft is a registered trademark of Microsoft Corporation. 
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AUTOBIOGRAPHIES 


Walter Bright 





Walter Bright was born at an early age in 1959 in Phoenix, Arizona. He went to Caltech in 
1975, where he wrote the original version of EMPIRE. In 1979, he graduated with a degree in 
Mechanical Engineering and went to work for Boeing designing gearboxes for the 757. In 1982, he 
left to work for Data I/O. He rewrote EMPIRE in C for the IBM PC. Deciding that he could write 
a better C compiler, he wrote one which is now sold as the Datalight C compiler. 


Mark Lewis Baldwin 





Rumor has it that Mark was born on the three hundred and twenty-second planet of 
Beteligeuse where in his second year he was stolen away by space gypsies. Other stories say that 
he was born right here on earth in Detroit, Michigan in 1952, but those stories are hard to believe. 

Anyway, Mark spent a semi-normal life growing up in Michigan, Indiana, Alabama, Japan, 
Georgia, Germany, and Florida. It was during this time that he picked up an interest in strategy 
games of which he claims that he now has over 500. College was next on the agenda, where Mark 
received both Bachelors and Masters degrees in engineering in 1974 from Purdue University. It 
was also during this time that Mark picked up his interest in computers. This was due to the fact 
that as a freshman, one could avoid taking drafting by taking a computer class. 

Since Uncle Sam had paid for Mark’s four years at Purdue, Mark had to return the favor at 
SAC headquarters in Omaha Nebraska for the next four years doing various analyses on both U.S. 
and Soviet ICBM’s. However, seeing that a life in a blue suit was not for him, Mark left the Air 
Force in 1979 to work on the Space Shuttle Program in Houston, Texas. 

Mark spent the next seven years happily producing shuttle mission designs. During this 
time, Mark also started a consulting firm mostly working with various software designs for the 
petroleum industry. It was here also that friends of his started a software publishing company 
originally called Cygnus, but now known as Interstel. 

Mark got his first computer, an Atari 800, in 1982 and published several articles about the 
computer over the years. In late 1984, Mark’s “friends” at Cygnus prevailed on him to convert 
STAR FLEET I” from the IBM to the Atari. A year later, it was published and Mark was bitten 
by the publishing bug. 

To finish a long but boring story, Mark left Houston and the space program in January, 1986, 
to move to Colorado where today he is wasting away on the computer and spending his free time in 
the mountains panning for gold. 


EMPIRE - Wargame of the Century 67 


Interstel PRODUCT WARRANTY 


The disk(s) on which your Interstel program is recorded is warranted to be 
free of defects in materials and workmanship under normal use for a period of 
one year (365.25 Earth days) from the date of purchase. This warranty ap- 
plies only to the original purchaser and only to the purchased disk(s), not to 
the software or information encoded on it. 


PRODUCT REPLACEMENT 


Interstel will replace your purchased disk(s) free of charge if it proves defec- 
tive during the warranty period only. In order to receive warranty replace- 
ment, you must have registered your product with Interstel, or provide proof 
of purchase or the registration card with your claim. Photocopies or similiar 
reproductions of the registration card will NOT be accepted. 


PRODUCT UPGRADE/UPDATE PLAN 


This plan allows you to purchase any enhanced version of your Interstel 
product at a special reduced price, or free updates of your current version. 


Interstel may periodically release new versions of products, incorporating 
new or improved features. When a new version of a game becomes available, 
registered product owners will be informed via a product upgrade notice. This 
notice details the enhancements available in the upgraded version, the pro- 
duct costs, and ordering information. 


Interstel may also make new releases of the current version in order to cor- 
rect any bugs found. You can return your original disk(s) at any time for a 
free update to the latest release of your version. 


PRODUCT REGISTRATION 


To take advantage of Interstel's warranty and Product Upgrade Plan, you 
must first register your product with Interstel. The product registration 
card is included with this software. We encourage you to complete the card 
and mail it promptly. 


Product registration gives you the following benefits: 


1. Interstel Product Replacement allows you to replace any defective pur- 
chased disk(s) during the warranty period only. 

2. Interstel Product Upgrade Plan allows you to purchase new versions of 
your product as they are released, at reduced prices. 

3. As a registered product owner, you will be informed of new and updated 
software releases by Interstel. 
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INDEX 


A 

Activate command 31,33 —34, 36 

Aircraft carrier 1,20 —24, 26-—27,35, 40-41, 
44-46, 48 — 49, 52,55-—58 

All Land command 58,59 

All Sea command 58, 59 

Armies 1, 15, 20 —29, 35, 41 — 42, 44, 48 —49, 
51-52,54-57 

Attack factor 21 — 24,57 


B 

Backup disk 2 

Battleships 1, 20-24, 26 — 28, 55-58 
Blotch Land command 58 — 60 

Blotch Sea command 58-60 
Bombardment 23, 28, 56, 58 

Build a World command 58 — 60 
Building worlds 44,58 


C 
Cupacity, carrying 22-24 
Center Cursor command 31,33 —34, 36, 
58-60 I 
Center Screen command 31,33 —34, 36, 
58-60 
Cities 1, 15, 20-23, 25 — 29, 35 —37, 40-49, 
51 —60, 62 - 63 
Capturing 21, 27,55—57 
Clear Orders order 31,33 —34, 36, 42, 46, 48 
Colors used in EMPIRE 4, 20 
Combat 12-13, 19-21, 27,37 
between units 26,56 — 57 
efficiency 12—13, 21,27, 46 
Combat Report command 31,33 —34,37 
Commanders command 7,31, 33 —34, 37 
Commanders report 15, 37,39, 47 
Commands see individual commands 
Computer mode 28,31 
Computer opponents 9-13, 19, 46,53 —54 
Copy protection 2 
Creating worlds 44,58 
Cruisers 1,20 —21, 23, 26 —28, 49, 55-58 
Cursor 19, 28-30, 35 — 36, 39 — 42, 44-46, 
49, 60 — 62 
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centering 31,36,58—60 
direction 40,41 
survey 29,36, 41,52 


D 

Damage points 21 - 24, 26 —27, 50, 57 

Defense factor 21, 24, 26 

Delay time 38 

Delete command 7,31,33 —34, 38, 58 — 59, 61 

Demonstration game 6,11,31,53 -54 

Destroyers 1,20, 22 —23, 26 —27, 39 — 40, 49, 
55-56 

Dialog boxes 5,39 

Direction cursor 40,41 

Direction keys 29, 40, 45 

Direction mode 28, 30,34 

Directories 3-4,8-9 

Display command 7,31,33 — 34, 38-39 

Docking 20, 27 — 28 

Drop down menus 5,7,16,31 


E 

Efficiency ratings 12-19, 21,27, 46, 49 
combat 12-13,21,27,46 
production 12 — 13, 46, 49 

EMPIRE desktop 7, 10, 14,39, 58 

EMPIRE files 3-4 

Escort mode 28, 30, 34,39 

Escort ship order 30, 31,33 —34, 39 

Exit Editor command 58 — 59, 61 

Exit Game command 31,33 — 34,39 

Expert opponents 9-10, 12-13, 46 


F 

Fighters 1, 12, 20-27, 30,35, 40-41, 43 — 46, 
48 — 49, 52,54-57 

File requester 8-9 

File selection box 8-9, 43 

Flight paths 30, 40, 56 

Flight Paths command 31,33 — 34, 40 


G 


Game display controls 38-39 
Game modes 28 — 34 
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Go Direction order 30, 31,33 —34, 40, 55 

Go Home order 31,33 —34, 40, 41 154 

Go Random order 31,33 - 34, 41, 42 

Group Survey command 30,31,33 — 34,42, 44 
Group Survey mode 28 —30, 34, 41, 48 


H 

Hardware requirements 2 

Hits 12,21 —24, 26-27, 57 

Human players 9-11, 13-14, 19,37, 46 


Info un Empire command 7,31,33—34, 42 
Information command 31,33 —34, 42-43 


K 


Keystroke notation 2 


L 

Land 20-23, 28, 40, 43, 52,54-63 

Land command 58 —59, 61 

Load command 7.-8,11,31,33 — 34, 43 

Lead Map command 58-59, 61 

Load Ship order 31,33 — 34,44 

Loading and unloading ships 27, 29, 41 — 42, 
44,52,55-—56 

Losing a game 37 


M 

Map Editor command 1, 31,33 — 34, 44, 
58-59, 61,64 

Map generator 44, 54, 58 

Map selection 14 

Maps 4,8, 14—15, 19,58, 61 -62 

Mark Flight Path mode 28, 30, 34, 40 

Messuge line 17, 19, 28, 36, 38, 45 

Mode indicator 16, 28 

Mouse driver 3-4 

Move mode 28 —30,34,36,41-42,44-45, 
47,49,52 

Move Mode command 29, 31,33 -34,44-45 

Move To mode 28,30,34 

Move Tu order 30, 31,33 — 34, 42, 44,45-46 

Movement 16, 19-21, 23, 25 - 26, 28-30, 
35 —36, 40-41, 45 — 46, 50 
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N 

New Game command 7, 10, 19, 31,33 —34, 39, 
46 

New game options 13-14 

Numeric keypad 29 


O 


Orders see individual orders 
Over population 49 


P 

Patrol To mode 28, 30, 34 

Patrol To order 30,31, 33 —34, 46 

Play by mail 10-12 

Player selection 9-11, 

Playing screen 16-18 

Ports 25, 27, 55, 58, 63 

Production 1,11—13, 15-16, 19, 24-25, 
29-30, 43, 46 — 47, 49, 51,54 -—57 

Production efficiency 12-13, 46, 49 

Production Map command 30, 31,33 — 34,47 

Production mode 28,30, 34 

Production selection menu 15 — 16,30, 43, 47, 
49 

Production times, combat unit 25, 49 


Q 


Quit command 7,31,33 — 34, 47 


R 
RAM disks 2,4 
Repairing ships 27 
Reports 
combat 37 
commanders 37 
ship 50 
war 51 


S 


Save command 31,33 —34, , 48 

Save As command 31,33 — 34, 48 
Save Map command 58 — 59, 62 

Save Map Ascommund 58 — 59, 62 
Saving a game 11,39,43, 48 

Scroll bars 5-6,9,12,17- 18, 38, 50 
Sea 20-21, 23, 27, 43, 54, 56,59 —62 
Sea command 58 — 59, 62 
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Security system 6—7 

Sentry duty 20, 36, 44, 48, 56 

Sentry order 31,33 —34, 48 

Service record 15,37 

Set Production command 25, 30,31, 33-34, 
47, 49 

Ship Report command 31,33 -—34, 50 

Skip Move order 31,33 — 34, 50 

Sound command 7, 31,33 —34, 51 

Sprinkle Cities command 58 — 60, 62 

Standard opponents 9 —10, 12-13, 46 

Starting EMPIRE 3-4,7 

Status command 31,33 — 34,51 

Strategy 54-55 

Submarines 1, 20 — 24, 26 —27, 49, 55-57 

Surrender 1, 19,39 

Survey cursor 36, 41,52 

Survey mode 28 — 30, 34, 36, 40 — 42, 45 — 46, 
48, 52 

Survey Mode command 29, 31,33 —34, 41,52 

Switches 4 

Symbols 19-20, 47-48 


T 


Troop transports 1, 20-22, 24, 26 — 27, 29, 35, 
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39, 41 —42, 44, 48 — 49, 52,54-—57 
buarding 41,44 

Turn counter 17,28 

Turns 11-12, 17, 19, 21 —27, 35 —37, 50, 
53 — 54,57 


U 


Unload Ship order 29,31,33 — 34, 44, 48, 52 


V 


Validate Cities command 58 — 59, 63 
View command 31,33 - 34,52 -—53 
View mode 6,11,28,31,34 


W 

Waitcommand 29,31,33-34,53 
Waking up 26,29,40-41,44—45,48,52 
War report 51 

Watch Build 58—59, 63 

Winning a game 11, 19,37,55 

World building 44,58 — 64 

World map 14,19, 25,31,53 

World Map command 31,33 —34, 53 
World View command 58 — 59, 64 
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